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Señores miembros del Jurado, presento ante ustedes la Tesis titulada Aplicación 
del software Corel Draw para desarrollar el  aprendizaje significativo en educación 
para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar -2018., con la 
finalidad de Demostrar de qué manera la aplicación del software Corel Draw 
desarrolla el aprendizaje significativo en educación para el trabajo de los 
estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la Institución Educativa 
57003 Almirante Miguel Grau - 2018.  
 
El presente trabajo de investigación se presente en cumplimiento del 
Reglamento de Grados y Títulos de la Universidad César Vallejo, para obtener el 
Grado Académico de MAESTRO EN DOCENCIA Y GESTION EDUCATIVA. 
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El presente trabajo de investigación titulada: Aplicación del software Corel Draw 
para desarrollar el  aprendizaje significativo en educación para el trabajo de los 
estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la Institución Educativa 
57003 “Almirante Miguel Grau" de espinar -2018.,  tiene como propósito, 
Demostrar   de qué manera la aplicación del software Corel Draw desarrolla el 
aprendizaje significativo en educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er 
grado de educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante 
Miguel Grau" de espinar. 
El tipo de investigación  corresponde al experimental y el diseño es Pre 
Experimental porque se ha medido a un solo grupo mediante una prueba de pre 
test y post test, asimismo se ha realizado sesiones de aprendizaje aplicando 
estrategias metodológicas para el desarrollo de las capacidades en educación 
para el trabajo (computación) las mismas que fueron del agrado y disfrute de los 
estudiantes. En el análisis e interpretación de los resultados, se ha determinado 
en el programa Corel Draw como estrategia metodológica,  mejorando 
significativamente el logro de capacidades en el área mencionada de los de los 
estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de la institución educativa 
57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. El análisis de los resultados se 
realizado en base a la técnica  de experimentación con un análisis cuantitativo, 
demuestran que los estudiantes mejoran sus aprendizajes  en un 40 % después 
de haber aplicado las estrategias por lo que, hacen que el programa es pertinente 
para el aprendizaje de los estudiantes. 
El ministerio de educación debe propender a brindar una educación para la vida a 
nuestros estudiantes, el cual deben egresar conociendo una opción laboral, es así 
que en este estudio se concluye que el software Corel Draw desarrolla el 
aprendizaje significativo en educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er 
grado de educación secundaria de la institución educativa N° 57003 “Almirante 
Miguel Grau" de Espinar, esto de acuerdo a lo hallado en el cuadro N° 18 donde 
se halló 117 puntos de ganancia el cual refleja un 21,7% de éxito de nuestro 
modelo educativo.  






The present research work entitled: Application of corel draw software to 
develop meaningful learning in education for the work of students of the 3rd 
grade of secondary education of the Educational Institution 57003 "Admiral 
Miguel Grau" of Espinar -2018., Has as its purpose , Demonstrate how the 
Corel Draw software application develops meaningful learning in education for 
the work of students in the 3rd grade of secondary education at the 57003 
"Almirante Miguel Grau" school of spine. 
The type of research corresponds to the experimental and the design is Pre-
Experimental because it has been measured to a single group through a pre-
test and post-test, as well as learning sessions applying methodological 
strategies for the development of the capacities in education for the work 
(computation) the same ones that were liked and enjoyed by the students. In 
the analysis and interpretation of the results, it has been determined in the 
Corel Draw program as a methodological strategy, significantly improving the 
achievement of skills in the mentioned area of the students of the 3rd grade of 
secondary education of the educational institution 57003 "Almirante Miguel 
Grau "de Espinar The analysis of the results was made based on the 
experimentation technique with a quantitative analysis, they show that the 
students improve their learning by 40% after having applied the strategies so 
they make the program relevant to student learning. 
The education ministry should tend to provide a life education for our students, 
which must graduate knowing a job option, so this study concludes that Corel 
Draw software develops meaningful learning in education for the work of the 
students. students of the 3rd grade of secondary education of the educational 
institution N ° 57003 "Almirante Miguel Grau" of Espinar, this according to what 
was found in table N ° 18 where 117 profit points were found, which reflects a 
21.7% of success of our educational model. 






1.1 Realidad problemática 
El avance vertiginoso de la ciencia y la tecnología en el mundo 
contemporáneo es expresión y la medida del desarrollo del ser humano y la 
sociedad en la que vive. Lo que significa que cuanto más avanzada sean 
éstas mayor aporte científico y tecnológico ofrecerán a la educación. Mayor 
será el beneficio cuando en  la actividad educativa se haga uso de estos 
softwares en favor de un aprendizaje significativo. La ciencia y la tecnología 
deben contribuir a lograr fáciles y significativos aprendizajes; porque la 
esencia de la actividad educativa es movilizar todas las capacidades 
humanas, la misma que se logrará si se pone en práctica técnicas que 
estimulen con mayor énfasis el actuar, el sentir y el pensar de los estudiantes.  
  En estos momentos la aplicación del Software Educativo en la 
educación es una forma de propiciar el desarrollo armonioso de las 
capacidades humanas y una forma de involucrase con la tecnología moderna, 
promoviendo mayor creatividad, actividad y por ende aprendizajes 
significativos. 
  La mayoría de los estudiantes presentan serias dificultades en la 
manipulación de la computadora y así mismo en la utilización del software 
educativo en el aprendizaje no hay un nivel de asimilación, mayormente 
tienden a un aprendizaje memorístico, repetitivo, sin sentido de allí que 
cuando se les hace preguntas reflexivas, críticas ellos no saben responder y 
tampoco como aplicar dicho software.  
 
  La actividad intelectual por su carácter de abstracción y ejercitación 
mental requiere un tratamiento sistemático y profundo lo que implica el uso 
necesario del software educativo, medios y técnicas de aprendizajes, que 
permita una aprehensión eficaz y de calidad de conocimientos y experiencias 
científicas; manifiestas en  aprendizajes. Lo que no se da en grandes grupos 





1.2 Trabajos previos 
Revisado el material bibliográfico con el que cuenta las Universidades y otras 
instituciones podemos deducir que existen muchos trabajos relacionados con 
nuestro tema de investigación que de alguna manera orienta nuestra posición, 
considerando entre ellos a los siguientes: 
El Internet y aprendizaje significativo en los estudiantes de la Facultad de 
Educación UNSAAC. Autor Hugo Sierra Valdivia y Gustavo Duran Caballero   
Llegando  a las siguientes conclusiones:  
El 89% de los estudiantes consideran que los aprendizajes no son 
significativos, caracterizándolos como teóricos, el 37% que los medios más 
eficaces en el mundo contemporáneo son las computadoras; y por ende la 
necesidad del dominio de la informática, como lo sostienen el 91%. 
El 75% de estudiantes y 50% profesores desconocen, menos practican la 
informática, específicamente INTERNET. Hay un desconocimiento total de 
ordenadores como medio y material educativo para el aprendizaje 
significativo. 
El 100% de profesores y estudiantes consideran que el internet contribuiría en 
el aprendizaje significativo por descubrimiento, mas no son usuarios el 79%.  
El 88% de estudiantes y 50% de profesores desconocen sobre internet, 
consecuentemente la formación recibida no responde a las exigencias de la 
sociedad y la modernización educativa. Agravado con los elevados costos del 
servicio de Internet y falta de Implementación racional y científica. El 62% 
califican al servicio como regular y deficiente.  
Producción y utilización de videos: una alternativa para mejorar el nivel 
académico y cultural de los futuros docentes egresados de la facultad de 
educacion UNSAAC. Autor Leonardo Chile Letona y Alejandro Chile Letona   
Arribando  a las siguientes conclusiones: 
Carencia de videos educativos en la UNSAAC y FED dentro del proceso de 
enseñanza - aprendizaje. Los centros audiovisuales de la UNSAAC no 
cumplen con la finalidad por los cuales fueron creados.  En la UNSAAC por 
medio de sus centros audiovisuales no se producen videos de ningún tipo. 
El costo económico es uno de los factores determinantes para la no utilización 
de los videos en el proceso Enseñanza - aprendizaje. 
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Software Educativo Funnyset y su influencia en el aprendizaje de la aritmética 
en los estudiantes del primer grado de secundaria en la institución educativa 
nº 53 fe y alegría ate, lima 2015. Presentado por: Raúl Montalvo, Gorky Cesar 
Romero Ramos, Katherine Zulay Llego a las siguientes conclusiones: 
Que, la aplicación del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente en el aprendizaje de la aritmética en los estudiantes del 
primer grado de secundaria en la institución educativa N° 53 FE Y ALEGRÍA 
Ate, Lima 2015, la comunicación matemática, el razonamiento y demostración 
y la resolución de problemas confluyen en mejora del aprendizaje con la 
aplicaron del software educativo. 
Que, la aplicación del software educativo FUNNYSET influye 
significativamente en el aprendizaje de COMUNICACIÓN MATEMATICA en 
los estudiantes del primer grado de secundaria en la institución educativa N° 
53 FE Y ALEGRÍA Ate, Lima 2015. Implica el aprendizaje de los signos, 
símbolos y terminología de las matemáticas. 
Esto se consigue mejor en situaciones de problemas donde los estudiantes 
tienen oportunidad de leer, escribir y discutir ideas para las que el uso del 
lenguaje matemático es algo natural. A medida que comunican sus ideas, 
aprenden a clarificar, refinar y consolidar su pensamiento. 
 
1.3 Teorías relacionadas al tema 
La finalidad de la educación es promover los procesos  de crecimiento 
personal del alumno en el marco de la cultura del grupo al que pertenece. La 
educación, como fenómeno social debe  responder al avance de la ciencia y la 
tecnología precisamente para garantizar la participación efectiva y productiva 
del ser humano en una sociedad de vertiginosos como radicales cambios. 
La esencia de la actividad educativa son los estudiantes construyen sus 
propios aprendizajes a través de imágenes y videos, uno de ellos es el 
internet que lo tienen al alcance de sus manos, de aquí nace las primeras 
versiones de las imágenes, que mirando diversos ambientes logran adquirir 
conocimientos diversos hasta lograr que la construcción de historietas que 
apasionan a todos los lectores, pero tendrán que acompañar con imágenes 
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que lo hagan más llamativo y atractivos, de esta manera nace la creación de 
imágenes en la computadora.  
     
Gran parte de la educación de los niños es creativa cuando lo hacen  y lo 
interpreta, pero cuando es impuesto y obligado las narraciones e imágenes 
caen en su simpleza, para ellos las imágenes visuales complementan una 
mejor formación de los muchachos e incluso la dinámica de trabajo es 
adecuada y participativa.   
 
Uno de los factores que se busca en los estudiantes es el aprendizaje y para 
ello los docentes emplean diversas técnicas y estrategias, en estos últimos 
tiempos la tecnología es un apoyo fundamental para el desarrollo de estos y 
los programas que utilizan tienen que ser los más adecuados a las 
inquietudes y perspectivas de ellos.  
 
Son las experiencias activas las que generan nuevos aprendizajes; en la que 
cumplen rol protagónico los profesores al condicionar las situaciones de 
experiencias y aprendizajes significativos de los estudiantes. Es formación de 
la personalidad humana libre y consciente del propio valor de actividad 
espiritual. La educación permite al hombre realizarse en doble sentido: 
personal y socialmente. 
 
La función social de educación es la de contribuir a la adaptación de las 
personas a un modelo social, para ello se estipulan roles sociales y se 
proveen los recursos humanos necesarios formando una cultura de valores. 
Los principios básicos de la educación. Toman como pilares los siguientes 
acápites:  
 
El aprendizaje escolar se vincula directamente con el entorno y con la vida 
cotidiana de los niños. El estudiante necesita interactuar con los objetos, 
material educativo variado, con adultos para construir sus conocimientos, 
desarrollar sentimientos y valores. Si aprendemos mejor aquello que interesa. 
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La vida diaria está llena de situaciones interesantes. El aprendizaje es un 
proceso activo. 
 
El software educativo Es un programa o conjunto de programas 
computacionales que se ejecutan dinámicamente según un propósito 
determinado. Se habla de software educativo cuando los programas 
incorporan una intencionalidad pedagógica, incluyendo uno o varios objetivos 
de aprendizaje. Los TIC son herramientas que en estos últimos tiempos han 
cambiado el uso de los mecanismos de aprendizaje e incluso tienen grandes 
ventajas a realizar actividades a menor tiempo y con una simpleza única, 
donde los estudiantes juegan con las computadoras e incluso son ellos que 
pasan más tiempo con estos equipos unicelulares, la gran juventud de ahora 
pasan el mayor tiempo en equipos tecnológicos y computarizados e incluso 
gran parte de los trabajos son computarizados.      
 
Las estructuras básicas de los programas educativos. La mayoría de los 
programas didácticos, igual que muchos de los programas informáticos 
nacidos sin finalidad educativa. La gran parte de los productos educativos 
están llevados con programas educativos e informáticos que conllevan a una 
mejora aprendizaje de los estudiantes, configurando con imágenes y 
programas virtuales debidamente organizados.  
 
Lenguajes de programación, como LOGO, PASCAL, BASIC..., que ofrecen 
unos "laboratorios simbólicos" en los que se pueden construir un número 
ilimitado de entornos. Aquí los alumnos se convierten en profesores del 
ordenador. Muchos de los estudiantes inician con los lenguajes sencillos de 
programación que tienen como manejo símbolos e imágenes, es en aquí 
donde ellos trabajan y aplican los instrumentos como:   LOGO, PASCAL, 
BASIC, etc., que buscan trabajos prácticos y gran parte de las asignaturas son 
conllevados con sistemas educativos y programas e incluso tenemos cursos a 
virtual y un estudiante que no organice sus aprendizajes con los programas 





Lenguajes y sistemas de autor. Son programas que facilitan la elaboración de 
programas tutoriales a los profesores que no disponen de grandes 
conocimientos informáticos. Uno de los programas que los estudiantes utilizan 
y lo hacen de manera práctica es el   CorelDRAW, que en principio no era 
muy conocida y empleada, pero hoy es bastante practicado y pedido por ellos 
e incluso logrando realiza dibujos de ANIMACION cuyas películas la ven y 
juegan en las computadoras, de aquí nace la importancia del programa 
mencionados.    
 
2014 CorelDRAW Corporation, es pensado para ser usado por un público 
general, pudiendo ser manejado por personas con poco o nada de 
conocimiento en manejo de éste tipo de herramientas como también por 
diseñadores de un nivel de experiencia promedio que va del básico al 
moderado, razón por la cual, sus herramientas tienden a ser intuitivas 
haciéndolas simples de aprender.  El uso de esta herramienta no exige el 
conocimiento abstracto de los estudiantes y es más juegan con el equipo e 
incluso realizando dibujos animados, los propósitos establecidos son ilustrar 
las imágenes que elaboran y muchos de las situaciones de diseño la elaboran 
utilizando y empleando los diferentes comandos del programa.   
 
2014 CorelDRAW Corporation, Sobre la historia de las versiones, 
empezaremos del 10 del CorelDRAW. Fue oficialmente lanzado en el año de 
1989 y fue diseñado por los ingenieros informáticos Michel Bouillon y Pat 
Beirne de Corel Corporation.  
 
Los productos de Corel han destacado siempre por su relación calidad precio, 
lo que le convirtió en su momento en el líder mundial de software para 
gráficos. Hubo que esperar hasta 1995 para que saliera al mercado Corel 
Draw, coincidiendo con Windows 95. Los programas en estos últimos tiempos 
han ingresado al mercado comercial de manera abismal, e incluso ha 
desfasado a muchos programas coma el Excel, Word, PowerPoint, etc., Este 
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programa por las actividades que se realizan llegan a cobertura millones de 
ámbitos y debido a esta demanda se han creado diversas versiones. 
.       
2014 Corel DRAW Corporation. La versión más empleada en estos tiempos es 
el 12 del Corel DRAW. Sirve para editar gráficos basados en vectores. 
Este tipo de gráficos se comportan como imágenes basadas en valores 
matemáticos para su geometría haciéndolas escalables, es decir, que a 
diferencia de los gráficos en forma de píxeles, utiliza líneas o curvas para 
plasmar las figuras gráficas que representan. Una de las versiones más 
adecuadas y apropiadas en los sistemas de dibujos es el Corel DRAW que en 
gran parte utilizan los estudiantes para realizar sus actividades académicas, 
para ello se requiere que dominen estos programas que le apoya en sus 
tareas cotidianas y otras actividades en el colegio, gran parte de ellos la 
utilizan pero de manera deficiente, logrando dibujos apropiadas en algunos 
casos y en otras con algunas deficiencias.    
 
CorelDRAW® Graphics Suite 2018 es un programa líder de software de 
diseño gráfico preferido por millones de profesionales, pequeños empresarios 
y aficionados al diseño de todo el mundo. Este programas es empleando por 
profesionales de otras ramas como contadores, arquitectos, ingenieros, etc., 
por ello es importante que los estudiantes empleen y realicen sus actividades 
académicas con este tipo de diseños. Existe diversos tipos de ilustraciones 
que se realizan con el  CorelDRAW® Graphics Suite 2018 y sus resultados 
son exitosos. 
 
Con respecto al concepto de Corel Draw, manifiesta que es la aplicación 
informática de manejo vectorial flexible, relativamente básica y relativamente 
sencilla de usar que hace parte del paquete de aplicaciones Corel DRAW 
Graphics.  Toda institución cuenta con sus páginas web para manifestar sus 
diversas publicaciones y lo hacen de manera dinámica e incluso cuentan con 
revistas instituciones y para estos gráficos necesitan y emplean los programas 
de computadoras que más utilizan en los sistemas computarizados. 
.   
18 
 
2014 Corel DRAW Corporation, es pensado para ser usado por un público 
general, pudiendo ser manejado por personas con poco o nada de 
conocimiento en manejo de éste tipo de herramientas como también por 
diseñadores de un nivel de experiencia promedio que va del básico al 
moderado. Este programa es utilizado en diferentes contextos e incluso por 
personas que tienen su comercio y negocio, es por ello que es importante este 
programa, en vista que es industrial y personal, e incluso es utilizado por 
personas que requieren para un sistema comercial. En la parte académica 
estos programas mejoran las ilustraciones de sus actividades e incluso 
llegando a realizar revistas de publicación regional. 
      
Entre las características resaltantes de Corel Draw encontramos: 
Los vectores definen formas perfectas en la línea contorno y bordes de un 
dibujo, limitando deformaciones de resolución, que percibimos muchas veces 
en las imágenes que los medios impresos se perciben como pixeladas. Uno 
de los comandos importantes del programa son los vectores que sirven para 
realizar los bordes de los dibujos, es decir nos encaminan a la parte de la 
imagen y las reclinaciones respectivas, diseñan los bordes y los contornos, en 
muchos casos los estudiantes realizan caratulas con imágenes en su 
cuaderno.    
 
2014 CorelDRAW Corporation. La Importancia del dibujo en Corel Draw es  
crear un dibujo nuevo , la gran porción blanca de la pantalla delimitada por un 
rectángulo es la ventana dibujo. La sombra proyectada en los extremos del 
rectángulo, representa el área imprimible de la página. Es cierto que uno de 
los objetivos del programa es realizar  dibujos en línea  y poder lograr las 
sombras que se traza e incluso poder imágenes tridimensionales, estas 
herramientas sirven incluso para realizar sus caratulas que en gran parte lo 
realizan los estudiantes. Esta aplicaciones son sencillas para que lo realicen lo 
estudiantes solo es guiarse en los menús que aparecen en la pantalla.  
 
Entre las actividades principales de Corel Draw tenemos: 
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2014 Corel DRAW Corporation. Una de las ventajas en la nueva versión de 
Corel DRAW es la posibilidad de crear varias áreas de trabajo personalizadas 
para determinado usuario, mediante la configuración de valores en el área de 
diálogo, las cuales puede guardar y aplicar. En el programa las barras y las 
ventanas son comandos que nos guían de por sí solo, tenemos que 
proyectarnos a un determinado objetivo y cada vez que realice los cambios 
necesitamos guardar los grupos y personalizar las tareas en cada uno de los 
ejercicios que nos proponemos, estas  actividades son juegos al azar que 
algunos de los estudiantes lo dominan y están relacionados para realizar 
planos de casas.  
  
Los tiradores; que es el conjunto integrado por ocho cuadros negros que 
aparecen en las esquinas y a los lados de un objeto cuando se encuentra 
seleccionado. Los tiradores son comandos para encuadrar y poder estableces 
los dibujos que queremos realizar, cada uno de ellos nos permite inclinar a 
todos los lados los dibujos, suficiente fijarse las flechas del menú y estos nos 
llevaran a poder enmarcar el ancho y la angostura que tiene cada uno de las 
actividades que queremos realizar.   
El pincel deformado; esta herramienta permite distorsionar un objeto vectorial, 
arrastrando el cursor a lo largo de su contorno. A través de la barra de 
propiedades podemos personalizar algunos atributos de esta herramienta. 
El pincel arrastre que nos permite distorsionar el contorno de un objeto 
vectorial arrastrando el cursor a lo largo de su contorno. Una vez vista el 
dibujo o esquema que realizamos y para darle una mejor imagen cogemos el 
comando X de transformación, este comando nos llevara a darle una mejor 
imagen de forma virtual y se centrara las intersecciones que encontramos en 
los dibujos y logos que estamos realizando.   
 
La herramienta pluma; nos permite dibujar curvas segmento a segmento y 
definir el tamaño y forma del trazo a través de las opciones de contorno 
desplegadas en el menú de propiedades. La herramienta pluma Permite 
dibujar curvas segmento a segmento y definir el tamaño y forma del trazo a 
través de las opciones de contorno desplegadas en el menú de propiedades. 
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Gran parte de los dibujos y encuadres que se realiza con el programa, se 
requiere utilizar la poli línea que nos guía para terminar y concluir las 
imágenes, por supuesto que completa la forma y estética de cada una de 
ellas, pareciera en un principio cualquier material pero estas la dan las 
pinceladas de forma.     
 
Entre las ventajas y desventajas del Corel Draw es que puedes dibujar, 
diseñar, diagramar, preparar pre-impresión, todo; mientras que Ilustrador está 
mucho más orientado hacia el dibujo y diseño. Sin embargo un ejemplo de las 
desventajas es que un excesivo número de objetos con transparencia, o 
lentes de 3 diversos tipos exigirá más recursos a la tarjeta de video, que 
puede volver mucho más lenta la reconstrucción de pantalla. Consumirá más 
memoria RAM, que obligara al sistema operativo a fragmentar esa información 
y enviarla al archivo de intercambio temporal de Windows, cuyo acceso y 
lectura es considerablemente más lento y pesado. 
 
Una de las grandes ventajas de este programa, es un alto grado de 
compatibilidad  con otras aplicaciones y software que desarrollan 
ilustraciones, gráficos, textos; su  amplio contexto de filtros nos permite 
fusionar, insertar e importar archivos de otras  aplicaciones tanto vectoriales 
como de mapas de bits.   
 
2014 Corel DRAW Corporation. Se utiliza a menudo para generar imágenes y 
gráficos desde cero, pero también permite editar fotografías, dibujos y otro tipo 
de grafismos para corregir imperfecciones o defectos o incluso para brindar 
diversos efectos de cromatismo, brillo, contrate, curva tonal, efectos 
especiales, transparencias, mezclas y fundidos y otros. Todos los programas 
de Corel DRAW han surgido y vienen surgiendo en la sociedad, donde los 
profesionales de diseño gráfico la utilizan como instrumento de trabajo, los 
estudiantes la emplean para sus diferentes tareas que les solicitan sus 
docentes y mucho más en ciencias para realizar trabajo de cuadrantes y 




En fin el Corel Draw es un programa especializado en el diseño vectorial, 
permitiendo hasta cierto punto la edición y manipulación de imágenes de 
mapa de bits o bitmaps, Corel Draw cuenta con varias herramientas 
adicionales que permiten variadas funciones como son la captura de 
imágenes, la exportación de archivos a varios formatos, la vectorización de 
imágenes de mapa de bits, filtros, efectos, entre otras. Este programa tiene 
algunas ventajas frente a otros programas profesionales de diseño, como son 
la identificación rápida y oportuna de las herramientas y utilidades gracias a su 
amigable entorno de trabajo. 
 
El aprendizaje significativo  desde la postura constructivista se rechaza la 
concepción  de un aprendizaje memorístico, sin sentido y significado; la 
actitud del profesor como un mero receptor o reproductor de los saberes 
culturales, así como tampoco se acepta la idea de que el desarrollo es la 
simple  acumulación de aprendizajes específicos. El aprendizaje, hoy por hoy 
debe ser significativo; adquisición de conocimientos, construcción de 
significados, percepción, entendimiento y sentido de la realidad a partir de las 
relaciones que somos capaces de establecer con lo que ya sabemos, es decir, 
con los esquemas de conocimiento con los que ya contamos. La nueva 
información se incorpora entonces a la estructura mental y pasa a formar 
parte de nuestra memoria comprensiva. 
 
Ausubel y Hanesian (2009). Los aprendizajes significativos facilitan el 
desarrollo del autoconcepto y la autoestima, aprendizajes que elevan la 
capacidad de autocrítica y autocorrección la autorregulación y el autocontrol 
de la persona. Los aprendizajes son elementales en el proceso pedagógico de 
los docentes, si el aprendizaje no es asumido como tal por los estudiantes, 
estos simplemente caen al vacío, es decir estaríamos frente a un  docente sin 
metodología ni estrategias, de nada serviría que el docente domine su 
asignatura si no llega a los estudiantes.     
 
El   proceso del Aprendizaje Significativo enriquece su conocimiento del 
mundo físico y social, potenciando así su crecimiento personal. El aprendizaje 
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significativo, como proceso activo implica ensamblar, extender, restaurar e 
interpretar la información; construir conocimiento desde los recursos de la 
experiencia y la información que recibe. El aprendizaje significativo se lleva a 
cabo relacionando la nueva información con aquella que se encuentra en la 
estructura cognoscitiva (bagaje de conocimientos, información, conceptos y 
experiencias que una persona ha acumulado a lo largo de su vida). Esta 
construcción resulta de la representación inicial de la información y de la 
actividad, externa o interna, que desarrollamos al respecto. 
 
El aprendizaje significativo es incorporado a la estructura cognoscitiva en 
función del tipo de relación establecida entre la nueva información y la 
información previa. Las experiencias significativas que tienen los estudiantes 
son importantes, parte de ello los nuevos aprendizajes significativos que 
asuman ellos, de aquí la importancia del docente en saber brindar sus 
conocimientos en base a las experiencias que porten los estudiantes, si estos 
no cuentan con este factor estaríamos forzando y simplemente dar 
conocimiento por conocimiento, es decir induciendo al memorismo de los 
estudiantes. 
   
Ausubel y Hanesian (2009). El aprendizaje significativo ocurre cuando la 
relación entre la nueva información y aquella que está en la estructura 
cognoscitiva se efectúa captando la esencia y significado de la nueva 
información. Cuando ocurre este aprendizaje, se da una relación no arbitraria, 
sino sustancial entre la información nueva y la previa. Y la misma que debe 
ser promovida por los estudiantes, recurriendo a todos aquellos medios de 
información pertinentes. 
 
Ausubel y Hanesian (2009). El profesor y aprendizaje significativo como 
agente mediador de los aprendizajes da a los estudiantes pistas o indicios 
para que llegue por sí mismo al aprendizaje. Actividad en las que se conjugan, 
creatividad, dominio científico y tecnológico; complementado con el uso 
racional y eficaz de medios y materiales que promuevan un mejor y rápido 
aprendizaje significativo.  "...solamente a través del ejercicio de resolución de 
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problemas y el esfuerzo por descubrir que uno aprende las heurísticas del 
descubrimiento.... nunca he visto alguien mejorar su arte y técnica de 
descubrimiento por otro medio que no sea el del descubrimiento  (1971). " 
 
Lo que implica la necesidad procurar en las actividades educativas, 
experiencias de aprendizaje que exista siempre un grado necesario de 
significatividad lógica, para aspirar a que los estudiantes logren un aprendizaje 
en verdad significativo. De igual modo, debe conocer y hacer uso de 
estrategias obstrucciónales; sobre todo medios y materiales que estimulen su 
capacidad investigativa. 
 
El alumno como agente central del proceso de aprendizaje, es activo, procesa 
información, posee esquemas, planes y estrategias para aprender a 
solucionar problemas, los cuales a su vez deben ser desarrollados. Siempre 
en cualquier contexto escolar, existe un cierto nivel de actividad cognitiva, por 
lo cual se considera que el alumno nunca es un ente pasivo a merced de las 
contingencias ambientales. 
 
El profesor debe partir de la idea de que el alumno es agente activo, que 
aprende de manera significativa, que aprende a aprender y a pensar. El papel 
del profesor en este sentido se centra sobre todo en confeccionar y organizar 
experiencias didácticas que logren esos fines, en el que cumple papel 
fundamental los medios y materiales. Desde esa perspectiva, el profesor debe 
estar profundamente interesado en promover en sus estudiantes el 
aprendizaje significativo de los contenidos académicos. La verdadera 
educación cambia el significado de la experiencia humana, por ello los 
programas educativos deben proporcionar a los estudiantes la base necesaria 
para comprender cómo y por qué se relacionan los nuevos conocimientos con 
los conocidos y transmitirles la seguridad de que son capaces de utilizarlos en 





La actividad significativa es un conjunto de experiencias estimulantes 
organizadas coherentemente con los que promueve en los estudiantes 
aprendizajes significativos. La actividad significativa es toda experiencia de 
aprendizaje que logra despertar el interés de los estudiantes y, por lo mismo, 
su deseo de participar y de expresarse con entusiasmo y sin temor; sus ganas 
de sumarse a una tarea que lo reta a resolver un problema. La actividad 
resulta significativa para el estudiante porque éste le encuentra personalmente 
sentido, asociándola de manera espontánea con sus propias expectativas, 
con sus experiencias y saberes previos, pero, porque, además, estimula su 
imaginación y le propone un desafío a sus propias habilidades. En el que 
cumplen papel determinante los medios y materiales, porque estimulan los 
saberes y la curiosidad de los estudiantes; y, facilita la aprehensión y 
comprensión de la nueva información.  
 
Ausubel y Hanesian (2009). Son actividades significativas Para aquellos niños 
que se relacionan con los intereses y expectativas, conocimientos y 
experiencias previas. Si además promueven su curiosidad, le generan el 
deseo de saber y hacer por lo que se constituye en un reto. Una actividad 
significativa mejora los aprendizajes y llama la atención de los estudiantes, 
cuanto más significativa sea el aprendizaje, el interés de los estudiantes es 
más proactivo y los conocimientos que adquiere se desarrollan de manera 
significativa, este tipo de aprendizaje es constructivista, porque de si sola 
nacen los interés de los estudiantes que desean lograr que se trazan para 
lograr sus metas.  
  
El aprendizaje significativo. Es aquella en que el contenido Educativo puede 
relacionarse de modo sustantivo no arbitrario con los conocimientos previos 
del alumno y que el educando ha de adoptar una actitud favorable para la 
tarea dotada de significado propio a los conocimientos asimilados. 
 
La actividad significativa. Vínculo entre el material a aprender y los 
conocimientos previos del alumno que es quien debe integrarlo en su 




La calidad educativa. Es aquella que facilita al máximo el desarrollo de todos 
aquellos que permitan a los seres humanos alcanzar una unión más científica 
de la realidad y afianzar el compromiso de participar de modo crítico, 
responsable creativo y  aportante en la construcción de un orden social donde 
todos tengan la posibilidad y la oportunidad de lograr su más plena 
realización...” 
 
El  software educativo. Lo forman los programas educativos y programas 
didácticos creados con la finalidad específica de ser utilizados como para 
facilitar los procesos de enseñanza y de aprendizaje. 
 
1.4 Formulación del problema 
1.4.1 Problema General 
¿De qué manera la aplicación del software Corel Draw desarrolla el 
aprendizaje significativo en educación para el trabajo de los estudiantes  del 
3er grado de educación secundaria de la institución educativa 57003 
“Almirante Miguel Grau" de espinar -2018? 
1.4.2 Problemas Específicos 
 ¿De qué manera   la aplicación del software Corel Draw crea propuestas 
de valor en educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de 
educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel 
Grau" de espinar -2018.? 
 
 ¿De qué manera   la aplicación del software Corel Draw Aplica habilidades 
técnicas en educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de 
educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel 
Grau" de espinar -2018.? 
 
 ¿De qué manera   la aplicación del software Corel Draw trabaja 
cooperativamente para lograr objetivos y metas en educación para el 
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trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de espinar -2018.? 
 ¿De qué manera   la aplicación del software Corel Draw Evalúa los 
resultados del proyecto de emprendimiento en educación para el trabajo de 
los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de la institución 
educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de espinar -2018.? 
 
1.5 Justificación del estudio 
Desde el punto de vista práctico alcanzar la calidad de aprendizaje implica 
promover con profundidad la dinamización de las virtualidades humanas;  pero 
para lograr ello es preciso aplicar Software Educativo que contribuyan al mejor 
desempeño de los estudiantes, porque no es nada raro encontrar estudiantes que 
solamente tienden a repetir todo lo dicho por los profesores, suscitándose de esta 
manera un tipo de aprendizaje mecanizado que difiere totalmente del aprendizaje 
significativo, debido a esto podríamos considerar este aspecto como un hecho 
negativo del proceso educativo.  
 
La formación integral del ser humano requiere un tratamiento científico, 
sistemático. La formación de hombres críticos, activos, reflexivos y creativos está 
sujeto al tipo de actividad intelectual que despliegue cada persona. Es el caso que 
en la actualidad la formación del educando es eminentemente dogmático, 
repetitivo y memorístico, consecuentemente hombres acríticos, pasivos y no 
creativos. De allí la importancia y necesidad del trabajo que tiene la finalidad de 
motivar tanto profesores y estudiantes por la promoción y la aplicación de 
Software Educativo que estimulen  una mejor participación de los estudiantes en 
su proceso de formación. En este sentido, surge la exigencia para el docente de 
revisar críticamente cómo promueve la actividad educativa en sus cursos, para 
que ésta sea un factor que genere y propicie en el educando, un aprendizaje 
autónomo, integrador, activador y participativo. 
 
Desde el punto de vista legal la presente investigación tiene los siguientes 
sustentos legales de acuerdo a la Constitución  Política del Perú. 
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Artículo 13°.  La educación tiene como finalidad el desarrollo integral de la 
persona humana.  El Estado reconoce y garantiza la libertad de enseñanza.  Los 
padres de familia tienen el deber de educar a sus hijos y el derecho de escoger 
los centros de educación y de participar en el proceso educativo. 
 
Por estas razones, existe la necesidad de crear nuevos recursos  y  herramientas  
que  faciliten  la  eficiente  administración  del  proceso de enseñanza – 
aprendizaje específicamente en el área de educación para el trabajo.   
 
Desde el punto de vista pedagógico los docentes somos los llamados a promover 
el cambio, por tanto es hora de saber usar la tecnología como un elemento más 
del conjunto de las herramientas metodológicas que se poseen, todos los medios 
están creados solo falta dar el salto que conduzca a la implementación de 
material didáctico como lo son los programas tutoriales.   
 
1.6 Hipótesis 
1.6.1 Hipótesis General 
El software Corel Draw  desarrolla el aprendizaje significativo en educación 
para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de 
la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de espinar -2018. 
1.6.2 Hipótesis Específicas 
 La aplicación del software Corel Draw crea propuestas de valor en 
educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación 
secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de 
espinar -2018.   
 
 La aplicación del software Corel Draw Aplica habilidades técnicas en 
educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación 





 La aplicación del software Corel Draw trabaja cooperativamente para lograr 
objetivos y metas en educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er 
grado de educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante 
Miguel Grau" de espinar -2018. 
 
 La aplicación del software Corel Draw Evalúa los resultados del proyecto 
de emprendimiento en educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er 
grado de educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante 
Miguel Grau" de espinar -2018. 
1.7 Objetivos 
1.7.1 Objetivo General 
Demostrar   de qué manera la aplicación del software Corel Draw desarrolla 
el aprendizaje significativo en educación para el trabajo de los estudiantes  
del 3er grado de educación secundaria de la institución educativa 57003 
“Almirante Miguel Grau" de espinar -2018. 
1.7.2 Objetivos Específicos 
 Demostrar de qué manera   la aplicación del software Corel Draw crea 
propuestas de valor en educación para el trabajo de los estudiantes  
del 3er grado de educación secundaria de la institución educativa 
57003 “Almirante Miguel Grau" de espinar -2018. 
 
 Demostrar de qué manera   la aplicación del software Corel Draw 
Aplica habilidades técnicas en educación para el trabajo de los 
estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de la institución 
educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de espinar -2018. 
 
 Demostrar de qué manera   la aplicación del software Corel Draw 
trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas en educación 
para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación 
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secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" 
de espinar -2018. 
 
 Demostrar de qué manera   la aplicación del software Corel Draw 
Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento en educación 
para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación 
secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" 





II. MÉTODO  
2.1 Diseño de investigación 
La presente investigación tiene un diseño Preexperimental. 
 
GE: O1 ------------- X ----------- O2 
  Dónde:  
GE: Grupo Experimental  
O1 – O2: Observaciones de las variables que constituyen el pretest y posttest, 
respectivamente. 
2.2 Variables, Operacionalización 
2.2.1 Variables de estudio 
Variable de estudio 1: 
Software Corel Draw 
DIMENSIONES 
Talleres y sesiones de aprendizaje 
Variable de estudio 2: 
Aprendizaje significativo en educación para el trabajo 
DIMENSIONES 
 Crea propuestas de valor. 
• Aplica habilidades técnicas. 
• trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 
• Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento. 









OPERACIONALIZACIÓN DE LA VARIABLE   
PROGRAMA “SOFTWARE COREL DRAW” 
 
DEFINICIÓN CONCEPTUAL  DEFINICIÓN OPERACIONAL  DIMENSIONES INDICADORES 
ESCALA DE 
MEDICION 
1.- PROGRAMA “software Corel Draw” 
El programa CorelDRAW es parte del 
paquete de Corel Graphics Suite diseñado 
por Corel Corporation, que cuenta con varias 
versiones desde la más básica hasta la más 
avanzada y reciente. 
 
Este software se utiliza en ámbitos de artes 
gráficas y comunicación con el propósito de 
producir, editar y transformar imágenes a 
nivel digital. Se trata de una aplicación de 
dibujo vectorial, con herramientas de 
diagramación, efectos y funciones sobre 
imágenes y páginas y alternativas de retoque 
y edición múltiples. 
Se utiliza a menudo para generar imágenes y 
gráficos desde cero, pero también permite 
editar fotografías, dibujos y otro tipo de 
grafismos para corregir imperfecciones o 
defectos o incluso para brindar diversos 
efectos de cromatismo, brillo, contrate, 
curva tonal, efectos especiales, 
transparencias, mezclas y fundidos y otros. 
 
 
Es una aplicación informática 
de diseño gráfico vectorial, es 
decir, que usa fórmulas 
matemáticas en su 
contenido. Corel Draw es un 
software informático de 
edición gráfica avanzado, que 












































OPERACIONALIZACIÓN DE LA VARIABLE  










APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN 
EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO 
El aprendizaje significativo en  Educación 
para el Trabajo tiene como propósito 
fundamental vincular al estudiante, en su 
formación integral, con un aprendizaje 
vivencial, activo y reflexivo, al participar 
en actividades que le permitan producir y 
aplicar conocimientos como agente de 
cambio en la transformación socio-
cultural del país para una mejor calidad de 
vida. 
 
Esta asignatura es de suma importancia 
para la carrera docente, debido a que a 
través de ella se promueve la valoración 
del trabajo desde un punto de vista social; 
al relacionar la teoría y la práctica, y de 
esta forma hacer que lo que se aprende 
(contenido) tiene una aplicabilidad en la 
realidad (práctica). De manera que, el 
trabajo debe vincularse a todos los 
espacios (ser humano: ser social que 
trabaja) y a todos los contenidos de los 
componentes planificados en el currículo 
del Subsistema de Educación Primaria 
Bolivariana, y no percibirla en la profesión 





CREA PROPUESTAS DE VALOR. 
Genera alternativas de solución creativas e 
innovadoras a través de un bien o servicio que resuelva 
una necesidad no satisfecha o un problema social que 
investiga en su entorno; evalúa la pertinencia de sus 
alternativas de solución validando sus ideas con las 
personas que busca beneficiar o impactar, y la 
viabilidad de las alternativas de solución en base a 
criterios para seleccionar una de ellas y diseña una 
estrategia que le permita poner en marcha su idea 
definiendo objetivos y metas y dimensionando los 
recursos y tareas. 
 Investiga en equipo una 
necesidad o problema de 
su entorno que le 
interesa mejorar o 
resolver., genera 
conclusiones sobre los 
factores que las originan 
 Diseña alternativas de 
solución, creativas e 
innovadoras, elige y 
redefine una de estas 






























APLICA HABILIDADES TÉCNICAS. 
Es operar herramientas, máquinas o programas de 
software, y desarrollar métodos y estrategias para 
ejecutar los procesos de producción de un bien o la 
prestación de un servicio aplicando principios técnicos; 
implica seleccionar o combinar aquellas herramientas, 
métodos o técnicas en función de requerimientos 
específicos aplicando criterios de calidad y eficiencia. 
 
 
 Administra los insumos y 
materiales que requiere 
para elaborar la 
propuesta de valor y 
programa las actividades 
que debe ejecutar 
 Combina las habilidades 
técnicas más pertinentes 
para producir un bien o 
brindar servicios siendo 
responsable con el 
ambiente y aplicando 
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normas de seguridad  
TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR 
OBJETIVOS Y METAS. 
Es integrar esfuerzos individuales para el logro de un 
objetivo en común, organizar el trabajo en equipo en 
función de las habilidades diferentes que puede 
aportar cada miembro, asumir con responsabilidad su 
rol y las tareas que implica desempeñándose con 
eficacia y eficiencia. Es también reflexionar sobre su 
experiencia de trabajo y la de los miembros del equipo 
para generar un clima favorable, mostrando tolerancia 
a la frustración, aceptando distintos puntos de vista y 
consensuando ideas. 
 Coordina las actividades 
de su equipo 
consiguiendo que las 
personas se pongan de 
acuerdo en sus 
prioridades y objetivos 




roles dentro del equipo y 
propone alternativas de 
solución a posibles 
conflictos. 
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE 
EMPRENDIMIENTO. 
Es determinar en qué medida los resultados parciales o 
finales generaron los cambios esperados en la atención 
del problema o necesidad identificada; emplea la 
información para tomar decisiones e incorporar 
mejoras al diseño del proyecto. Es además analizar los 
posibles impactos en el ambiente y la sociedad, y 
formular estrategias que permitan la sostenibilidad del 
proyecto en el tiempo. 
 Asume con 
responsabilidad distintos 
roles dentro del equipo y 
propone alternativas de 
solución 
 Mejora para aumentar la 
calidad del producto o 





   34 
 
2.3 Metodología. 
Nos encontramos en la era de la modernidad en donde cada instante la 
tecnología muestra cambios relevantes, a esto la sociedad del conocimiento le ha 
denominado avance tecnológico, estas variaciones en la ciencia también han 
contribuido a la educación aportando dentro de este sistema diferentes 
herramientas, como es el de pizarras digitales hasta computadoras de última 
generación, sumándose a esto diferentes programas o software que dinamizan la 
labor en las diferentes entidades o instituciones, es desde allí que partimos para  
este proceso de estudio con la siguiente interrogante de qué manera la aplicación 
del software Corel Draw desarrolla el aprendizaje significativo en educación para 
el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, del cual con el 
objetivo de encontrar mejores indicios al respecto fue necesario el diseño de un 
cuestionario con diversas preguntas, el cual fue aplicado de manera transversal a 
este proceso se le denomino pre test, posterior a esta actividad se desarrolló 
nuestro modelo educativo en nuestras sesiones de enseñanza en estos jóvenes, 
para luego volver aplicar dicha evaluación al que se le denominó post test, dentro 
de este análisis de resultados también se realizó la comprobación de nuestros 
supuestos (hipótesis), utilizándose para este caso el estadístico t de Studen, esto 
con el fin de observar si existe diferencias entre los promedios aritméticos tanto 
de la primera evaluación como de la segunda respectivamente, estos se pueden 
ver con mayor detalle en acápites adelante de este estudio. 
 
2.4 Tipo de estudio. 
Por tratarse de un estudio en donde se utilizara una determinada herramienta 
educativa en el proceso de enseñanza – aprendizaje, esta indagación de tipo 
experimental, puesto que dentro de este se propenderá a mejora el aprendizaje 
significativo en los estudiantes de tercero de secundaria de la institución educativa 
57003 “Almirante Miguel Grau" de espinar, en donde se utilizó recursos 
educativos con características tecnológicas dentro del área de educación para el 
trabajo. 
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2.5 Diseño de estudio.  
Por tratarse de una indagación, donde se manipulara la variable de estudio, mi  
diseño de investigación es pre experimental el cual se muestra en el siguiente 
esquema:  
GE: O1 ------------- X ----------- O2 
 
Dónde: “GE” constituye el grupo de estudio en nuestro caso los estudiantes de 
tercero de educación secundaria y O1 es la primera evaluación o de diagnóstico 
que a partir de ahora se denominara pre test, O2 es la segunda evaluación o post 
test, que constituye un producto o resultado de implementar nuestra herramienta 
educativa experimental ( x ). 
 
2.6 Población y muestra 
2.6.1  Población. 
Para este caso el grupo seleccionado está constituido por todos los estudiantes 
de la de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, que 
son en un numero de 372 alumnos distribuidos de la siguiente manera:  
 
                                          FUENTE: (Nómina de matrícula 2018 de la I.E.) 
                                                                                  
2.6.2 Muestra   
Por la naturaleza del tipo de estudio que anteriormente mencionamos la 
muestra seleccionada en este caso fue una sola sección del tercero de 
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            Nota: Nómina de matrícula 2018 de la I.E. 
 
                                                 
2.7 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  
2.7.1 Técnicas  
La técnica para el respectivo estudio fue la encuesta el cual fue aplicado a 
los estudiantes mediante un cuestionario estructurado con preguntas 
adecuadas al nivel cognitivo de los estudiantes que son parte de esta 
indagación, este proceso tuvo como parte de los objetivos observar como 
los cambios y avances tecnológicos coadyuvan en el aprendizaje 
significativo de los estudiantes de esta provincia, ya que se está viviendo 
en un momento de modernidad en donde todas las personas deben ir 
caminando de mano con la tecnología que cada día está caminando a 
pasos agigantados. 
 
2.7.2 Instrumentos:  
El cuestionario fue el instrumento seleccionado para la respectiva 
investigación constituido por quince preguntas diseñado con respuestas de 
alternativa múltiple, estas distribuidas en los diferentes aspectos que 
considera la variable en estudio y tomando en cuenta el objetivo el de 
mejorar el aprendizaje significativo en el área de educación para el trabajo, 
teniendo como base los contenidos del software Corel Draw como medio 
de su aprendizaje. 
 
Validación de instrumentos  
El instrumento en este caso fue sometido a un análisis de fondo y forma 
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determinar su validez y consistencia interna, para este caso se utilizó el 
estadístico alfa de Cronbach, del cual para dicho análisis y poder hallar el 
coeficiente de confiabilidad se tomó como datos fundamentales el número 
de integrantes de la muestra como también los resultados del cuestionario, 











Para una mejor interpretación y descripción del coeficiente de confianza alfa de 
Cronbach, y realizando la bibliografía de estadística descriptiva se halló que 
existen rangos homogéneos de calificación, en donde se dan escalas valorativas 
en el intervalo de confianza cuyo valor varía desde cero a uno, el cual se 
muestran en el siguiente cuadro. 
   
Puntuación de la confiabilidad del instrumento 
Tabla 1 
 
Para la determinación de dicho coeficiente se recurrió al apoyo del software 
estadístico SPSS, cuyos valores luego de su procesamiento estadístico se 
muestran a continuación. 
 
 





    TABLA 2 
    Coeficiente de Aprendizaje significativo en educación para el trabajo. 
 
DIMENSIONES                  Alfa de Cronbach 
Crea propuestas de valor. 
   
0.8449 
 Aplica habilidades técnicas. 
   
0.8304 
 Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 0.8493 
 Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento. 
 
0.8660 
 TOTAL          0.8476  
     Nota: Paquete estadístico Spss versión 23                            
                         Valor de coeficiente alfa es igual a 0,8  (más detalles ver en anexos de la tesis)                
 
Se aprecia los resultados anteriores que en promedio el coeficiente hallado para 
el total de ítems distribuidos en las diferentes dimensiones de estudio de la 
variable en mención es igual a 0,8; lo que nos induce a determinar que el 
respectivo cuestionario tiene alta confiabilidad y buena consistencia interna, para 
luego proceder a su aplicación. 
 
2.7.3 Validación por juicios de expertos 
El instrumento utilizado en este proceso fue analizado y revisado por docentes 
peritos en investigación quienes bajo los indicadores de la ficha de calificación 
dieron su opinión al respecto, este instrumento tuvo una evaluación minuciosa 
tanto en forma como en fondo y en especial en el manejo de las preguntas el cual 
debe estar acorde a lo que se quiere investigar, la apreciación cuantitativa de este 
proceso lo podemos observar en el siguiente cuadro: 
 
Tabla 3 







01 Dr. Wilbert Zegarra Salas 90% 
02 Dr. Flavio R. Sánchez Ortiz 80% 
03 Dr. Edgar Enriquez Romero 80% 
 Promedio 83.3% 
Nota: Elaboración propia. aEl instrumento se encuentra en anexos.  
                                          bCalificativo de expertos 
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Como se puede ver el calificativo en promedio obtenido por parte de los que 
evaluaron dicho instrumento es de 83.3%, del cual se deduce que este 
cuestionario es factible para su respectiva aplicación, más detalles sobre dicha 
apreciación se encuentran en anexos de este documento. 
2.8 Método de análisis de datos   
En este proceso de indagación cabe mencionar que fue necesario la construcción 
de un instrumento (cuestionario), tomando en cuenta la naturaleza de lo que se 
quiere encontrar y por ser una indagación de tipo experimental fue indispensable 
la aplicación de una primera evaluación y luego de utilizar nuestro prototipo de 
instrucción se aplicó una segunda evaluación denominada pos prueba, 
posteriormente dichos datos fueron trasladados al paquete de cálculo EXCEL, 
para la elaboración de la data o base de datos, consecuente a este proceso se 
procedió a la estadística descriptiva en donde se elaboró las tablas y gráficos por 
dimensiones del modelo estudiado, en este caso con el programa estadístico 
SPSS, luego, se recurrió al análisis inferencial, para comprobar nuestras hipótesis 
tanto general como especificas en donde fue necesario el uso del estadístico T de 
student, el cual permite determinar la diferencia de promedios de notas entre la 
pre prueba y pos prueba,  este luego de utilizar nuestro prototipo de enseñanza 



















La nueva generación de estudiantes debe estar acorde a los nuevos cambios 
tecnológicos en su formación, ya que la sociedad del conocimiento exige que la 
generación actual debe ser una persona competitiva es decir que debe 
desenvolverse en cualquier ámbito ocupacional, a esto se suma lo que pretende 
el ministerio de educación, de formar personas con una instrucción para la vida, y 
quien apunta de mejor manera a cumplir este objetivo es el área de educación 
para el trabajo, de allí que parte la inquietud de ver de qué manera la aplicación 
del software Corel Draw desarrolla el aprendizaje significativo en educación para 
el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, con el afán de 
encontrar resultados que demuestren lo propuesto se elaboró un cuestionario 
tomando en cuenta el nivel de desarrollo cognitivo de estos jóvenes el cual está 
constituido de quince ítem del cual se distribuyó de la siguiente manera: cuatro 
preguntas para crea propuestas de valor, cinco preguntas para aplica habilidades 
técnicas y a tres ítems para las dimensiones de trabaja cooperativamente para 
lograr objetivos - metas y evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento, 
respectivamente. 
  




RANGO DE PUNTUACIONES Y VALORACIÓN PARA LAS DIMENSIONES DE 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO. 
 
3.1.- RESULTADOS PRE – TEST SEGÚN DIMENSIONES 
     Tabla 5. 




















Alumno 1 2 1 3 1 7 
Alumno 2 3 2 3 1 9 
Alumno 3 1 1 1 0 3 
Alumno 4 2 4 1 2 9 
Alumno 5 2 3 1 3 9 
Alumno 6 3 3 0 3 9 
Alumno 7 2 0 3 1 6 
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Alumno 8 1 2 3 1 7 
Alumno 9 2 3 3 1 9 
Alumno 10 3 3 0 1 7 
Alumno 11 2 1 1 1 5 
Alumno 12 3 3 2 3 11 
Alumno 13 2 3 0 2 7 
Alumno 14 3 4 3 2 12 
Alumno 15 1 4 3 2 10 
Alumno 16 3 2 0 2 7 
Alumno 17 1 1 3 1 6 
Alumno 18 3 3 2 3 11 
Alumno 19 1 4 1 3 9 
Alumno 20 2 3 1 2 8 
Alumno 21 0 3 3 1 7 
Alumno 22 3 1 2 2 8 
Alumno 23 3 1 3 1 8 
Alumno 24 3 4 1 2 10 
Alumno 25 0 1 2 2 5 
Alumno 26 2 2 1 1 6 
Alumno 27 3 2 2 2 9 
Alumno 28 2 3 1 1 7 
Alumno 29 2 3 3 1 9 
Alumno 30 4 2 3 1 10 
Alumno 31 2 3 2 2 9 
Alumno 32 2 5 3 2 12 
Alumno 33 2 1 1 2 6 
Alumno 34 1 4 1 2 8 
Alumno 35 2 1 3 1 7 
Alumno 36 4 0 3 1 8 
        Nota: ficha de verificación. 
                  aPuntuación promedio por estudiante del pre test 
 
Los valores del cuadro anterior muestran los calificativos por dimensiones de las 
diferentes capacidades del área de educación para el trabajo como también del 
promedio final, estos antes de utilizar el software Corel Draw, para mejorar el 
aprendizaje significativo en dichos alumnos, estos datos también expresan el total 
de calificación que obtuvieron en el pre prueba antes de ser sometidos a nuestro 
modelo de enseñanza.  
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estándar Mínimo Máximo Válido 
CREA PROPUESTAS DE VALOR. 36 2,14 ,961 0 4 
APLICA HABILIDADES TÉCNICAS. 36 2,39 1,271 0 5 
TRABAJA COOPERATIVAMENTE 
PARA LOGRAR OBJETIVOS Y 
METAS. 
36 1,89 1,090 0 3 
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL 
PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO. 
36 1,64 ,762 0 3 
TOTAL 36 8,06 1,985 3 12 
      FUENTE: SPSS V.23 
   
El cuadro anterior muestra los estadísticos hallados para la primera evaluación en 
donde se aprecia que por lo menos un estudiante del tercero de secundaria tuvo 
como calificación mayor doce puntos, como también la nota mínima como se 
observa llega a tres puntos, de este cuadro se deduce también que la media 
obtenida en total es de ocho puntos aproximadamente, similares características y 
puntuaciones se observan en este cuadro para cada uno de los aspectos que 
conforma dicha variable en estudio estos antes de desarrollar las sesiones con 
nuestra estrategia para tener mejores aprendizajes significativos, estos valores se 





CREA PROPUESTAS DE VALOR. (PRE TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 8 22,2 22,2 
Proceso 25 69,4 91,7 
Logro 3 8,3 100,0 
Total 36 100,0  
                    Fuente: elaboración propia. 
                                                                                                   





En referencia a la dimensión crea propuestas de valor del cuadro anterior se 
observa que el 69,4% de los estudiantes está en un nivel de proceso, mientras 





        Fuente: Tabla 7. 
 
Análisis. -  Los resultados de la gráfica anterior muestran que un buen número de 
los estudiantes de tercero de secundaria están en un nivel de proceso del cual se 
aduce que estos jóvenes requieren de ayuda para generar alternativas de 
solución, con creatividad e innovación, utilizando un determinado servicio que 
satisfaga una necesidad que requiere ser satisfecha, dichos estudiantes muy poco 
evalúan la pertinencia de sus alternativas de solución, llevándolo en ocasiones a 
validar sus ideas con los sujetos que buscan impactar dentro de su entorno en 
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especial al trabajar el programa Corel Draw,  muy poco busca alternativas de 
solución basados en una selección acompañada de una estrategia que le permita 
dar proceso a la idea que está pensando con objetivos y metas planificadas, estos 
estudiantes muy poco dimensionan sus recursos y tareas para el logro de lo que 
sea propuesto. 
TABLA 8. 
APLICA HABILIDADES TÉCNICAS (PRE TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 11 30,6 30,6 
Proceso 25 69,4 100,0 
Total 36 100,0  
              FUENTE: Elaboración propia. 
                                                                                                                             
Interpretación: 
Con respecto a la dimensión aplica habilidades técnicas, se observa en el cuadro 
anterior que el 69,4% de estos jóvenes se ubicó en un nivel de proceso, otro 
30,6% fue calificado en un nivel de inicio. 
GRAFICO N°2 
 
                   Fuente: Tabla 8 
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Análisis. -  de acuerdo a los datos anteriores se observa que un buen número de 
estos estudiantes está en un nivel de proceso, del cual se afirma que dichos 
estudiantes dificultan en operar, maquinas o programas de software, de donde en 
ocasiones desarrolla métodos y estrategias para efectuar los procesos de 
producción de un bien, en ellos se aprecia que requieren de apoyo para prestar 
un servicio aplicando, principios técnicos relacionados con la selección y 
combinación de algunas herramientas, métodos o técnicas que estén articuladas 
con el requerimiento especifico relacionados con el uso de criterios de calidad y 
eficiencia. 
TABLA 9. 
 TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR OBJETIVOS Y METAS. 
(PRE TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 20 55,6 55,6 
Proceso 11 30,6 86,1 
Logro 4 11,1 97,2 
Logro destacado 1 2,8 100,0 
Total 36 100,0  
                  FUENTE: Elaboración propia. 
                                                                       .                                                                                     
 
Interpretación: 
En lo referente al aspecto trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas, 
el cuadro anterior muestra que el 55,6% de los alumnos está en una etapa de 
inicio, otro 30,6% se encuentra en proceso, mientras que el 11,1% califico en 
logro y solo el 2,8% alcanzo un nivel de logro destacado. 
 
  




            Fuente: Tabla 9 
 
Análisis. -  En el cuadro anterior se observa que un número relevante de los 
estudiantes están en un nivel de inicio, esto implica que estos jóvenes requieren 
de apoyo para poder integrar sus esfuerzos individuales, para alcanzar un 
objetivo común, estos alumnos tienen dificultades para el trabajo en equipo, en 
ocasiones toma en cuenta las habilidades, diferentes que puede afrontar cada 
uno de sus compañeros, muy poco asume su responsabilidad y su rol al 
momento de realizar sus tareas, este grupo de alumnos necesita orientación para 
desempeñarse con eficacia y eficiencia,  en estos jóvenes en ocasiones se 
observa mínima reflexión sobre la experiencia laboral que realiza como también 
de sus compañeros que los rodean, llegando algunas veces a tolerar la 
frustración al momento de aceptar los diferentes puntos de vista que otros tienen. 
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TABLA 10. 
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO. (PRE 
TEST). 





 Inicio 12 33,3 33,3 33,3 
Proceso 16 44,4 44,4 77,8 
Logro 8 22,2 22,2 100,0 
Total 36 100,0 100,0  
             FUENTE: Elaboración propia. 
 
                                                                                                 .                                                                                     
Interpretación: 
Del cuadro anterior en lo referente a lo que evalúa los resultados del proyecto de 
emprendimiento el 44,4% de los estudiantes califico en un nivel de proceso, otro 




            Fuente: Tabla 10 
 
   49 
 
Análisis. -  La grafica anterior muestra que un porcentaje mayor de los 
estudiantes de tercero de secundaria están en un nivel de proceso lo que 
significa que estos necesitan apoyo para poder determinar en qué medida los 
resultados parciales o finales generaron cambios esperados al momento de 
solucionar un problema, dichos estudiantes requieren de apoyo por parte del 
docente al momento de emplear la información para de esta tomar decisiones y 
con ella incorporar mejoras en el diseño del proyecto, en estos estudiantes se 
aprecia que muy poco formulan estrategias que les permita la sostenibilidad del 
proyecto en el tiempo determinado. 
 
3.3.- RESULTADOS DE LA POST – TEST SEGÚN DIMENSIONES 
                   Tabla 11. 





















Alumno 1 3 3 3 1 10 
Alumno 2 3 4 3 1 11 
Alumno 3 4 3 1 3 11 
Alumno 4 3 4 3 3 13 
Alumno 5 3 4 3 3 13 
Alumno 6 3 5 3 3 14 
Alumno 7 4 2 3 0 9 
Alumno 8 1 4 3 3 11 
Alumno 9 3 4 3 2 12 
Alumno 10 4 3 1 3 11 
Alumno 11 3 2 3 1 9 
Alumno 12 3 3 3 3 12 
Alumno 13 3 4 2 3 12 
Alumno 14 3 5 3 2 13 
Alumno 15 2 5 3 3 13 
Alumno 16 3 3 1 1 8 
Alumno 17 3 3 3 3 12 
Alumno 18 3 2 3 3 11 
Alumno 19 3 5 3 3 14 
Alumno 20 3 4 2 1 10 
Alumno 21 3 4 3 3 13 
Alumno 22 3 4 2 2 11 
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Alumno 23 3 3 3 3 12 
Alumno 24 3 5 2 2 12 
Alumno 25 2 1 3 3 9 
Alumno 26 2 2 3 1 8 
Alumno 27 3 3 3 3 12 
Alumno 28 4 5 1 3 13 
Alumno 29 3 5 3 1 12 
Alumno 30 4 5 3 0 12 
Alumno 31 3 4 2 3 12 
Alumno 32 4 5 3 3 15 
Alumno 33 2 3 2 3 10 
Alumno 34 2 5 1 2 10 
Alumno 35 2 3 3 1 9 
Alumno 36 4 0 3 1 8 
         Nota: ficha de verificación. 
                   aPuntuación promedio por estudiante del post test 
 
Los datos que se observan en este cuadro muestran las calificaciones de los 
estudiantes de tercero de secundaria de la institución educativa N° 57003 
“Almirante Miguel Grau" de Espinar, estos luego de utilizar el software Corel Draw, 
para mejorar el aprendizaje significativo en dichos estudiantes, en esta se observa 
tanto el máximo calificativo como el mínimo, para la variable de estudio también 
para los aspectos que la acompañan. 
 
3.4. ESTADÍSTICOS PARA EL POST TEST 
 
  Tabla 12. 
 
Estadísticos 




CREA PROPUESTAS DE VALOR. 36 2,97 ,696 1 4 
APLICA HABILIDADES TÉCNICAS. 36 3,58 1,251 0 5 
TRABAJA COOPERATIVAMENTE 
PARA LOGRAR OBJETIVOS Y 
METAS. 
36 2,56 ,735 1 3 
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL 
PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO. 
36 2,19 1,009 0 3 
TOTAL 36 11,31 1,786 8 15 
      FUENTE: SPSS V.23 
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Los resultados anteriores muestran que los estudiantes del tercero de secundaria 
de la de la institución educativa N° 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar 
mejoraron en su aprendizaje significativo, ya que a diferencia de la primera 
prueba en esta la mayor nota llega a quince puntos, mientras que la mínima es de 
ocho puntos, en esta también se observa que el promedio total es de once puntos 
aproximadamente, así mismo en este cuadro se muestra los puntajes mayores y 
menores para cada una de las dimensiones de estudio de educación para el 




CREA PROPUESTAS DE VALOR. (POST TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 1 2,8 2,8 
Proceso 6 16,7 19,4 
Logro 22 61,1 80,6 
Logro destacado 7 19,4 100,0 
Total 36 100,0  




Luego de desarrollar el modelo educativo se obtuvo que el 61,1% de los 
estudiantes alcanzó un calificativo de logro, otro 19,4% calificó en logro 
destacado, el 16,7% está en proceso y solo el 2,8% está en inicio.  
 
GRAFICO N°5 
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         Fuente: Tabla 13 
 
Análisis.-   
Los datos anteriores muestran que un porcentaje relevante de los estudiantes 
alcanzo un nivel de logro del cual se afirma que estos jóvenes están en la 
capacidad de generar alternativas de solución, con creatividad e innovación, 
utilizando un determinado servicio que satisfaga una necesidad que requiere ser 
satisfecha, dichos estudiantes pueden evaluar la pertinencia de sus alternativas 
de solución, llevándolo en ocasiones a validar sus ideas con los sujetos que 
buscan impactar dentro de su entorno en especial al trabajar el programa Corel 
Draw, frecuentemente busca alternativas de solución basados en una selección 
acompañada de una estrategia que le permita dar proceso a la idea que está 
pensando con objetivos y metas planificadas, estos estudiantes pueden 
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TABLA 14. 
APLICA HABILIDADES TÉCNICAS. (POST TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 2 5,6 5,6 
Proceso 14 38,9 44,4 
Logro 10 27,8 72,2 
Logro destacado 10 27,8 100,0 
Total 36 100,0  
                    FUENTE: Elaboración propia. 
                                                                                                     
Interpretación: 
 
Del cuadro anterior se observa en la respectiva dimensión que el 55,6%% de los 
educandos calificaron en logro destacado y logro respectivamente, otro 38,9% de 
los mismos está en proceso y solo el 5,6% fue calificado en inicio.   
 
GRAFICO N° 6 
 
         Fuente: Tabla 14. 
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Análisis.-   
Analizando los valores de la gráfica anterior se puede mencionar que en suma 
dichos estudiantes alcanzaron un nivel de calificación de logro destacado y logro 
es decir que dichos jóvenes de tercero de secundaria tienen la capacidad de 
operar, maquinas o programas de software, de donde pueden desarrollar métodos 
y estrategias para efectuar los procesos de producción de un bien, en ellos se 
aprecia pueden prestar un servicio aplicando, principios técnicos relacionados con 
la selección y combinación de algunas herramientas, como el de aplicar métodos 
o técnicas que estén articuladas con el requerimiento especifico relacionados con 




 TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR OBJETIVOS Y METAS. 
(POST TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 5 13,9 13,9 
Logro 6 16,7 30,6 
Logro destacado 25 69,4 100,0 
Total 36 100,0  
                  FUENTE: Elaboración propia. 
                                      
Interpretación: 
De los datos anteriores se observa que luego del desarrollo de nuestras sesiones 
con nuestra estrategia, se halló que el 69,4% de los estudiantes califico como 
logro destacado, el 16,7% está en un nivel de logro, el 13.9% está en un nivel de 
proceso. 
  




GRAFICO N° 7 
 
            Fuente: Tabla 15. 
              
Análisis.-   
La grafica anterior nos muestra que hubo un avance en el desarrollo del 
aprendizaje significativo en los estudiantes de tercero de secundaria, puesto que 
un número apreciable de estos alcanzo un calificativo de logro destacado es decir 
que tienen la capacidad para poder integrar sus esfuerzos individuales, para 
alcanzar un objetivo común, estos alumnos son hábiles para el trabajo en equipo, 
ya que constantemente toman en cuenta las habilidades, diferentes que puede 
afrontar cada uno de sus compañeros, muchas veces asumen su responsabilidad 
y su rol al momento de realizar sus tareas, este grupo de jóvenes pueden 
desempeñarse con eficacia y eficiencia,  en estos estudiantes en se observa 
mucha reflexión sobre la experiencia laboral que realiza como también de sus 
compañeros que los rodean, llegando a tolerar la frustración al momento de 
aceptar los diferentes puntos de vista que otros tienen. 
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TABLA 16. 
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO. 
(POST TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 2 5,6 5,6 
Proceso 9 25,0 30,6 
Logro 5 13,9 44,4 
Logro destacado 20 55,6 100,0 
Total 36 100,0  
                     FUENTE: Elaboración propia. 
                           
                                                                                        .                                                                                                        
Interpretación: 
En el cuadro anterior en lo que respecta a esta dimensión se obtuvo que el 55,6% 
de los estudiantes alcanzo un nivel de logro destacado, mientras que el 13,9% de 
los mismos está en proceso, otro 25,0% está en proceso y el 5,6% califico en 
inicio. 
 
GRAFICO N° 8 
 
            Fuente: Tabla 16. 
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Análisis.-   
De la gráfica anterior se deduce que hubo un cambio en cuanto al aprendizaje 
significativo de los estudiantes, puesto que un número mayor de estos alcanzo un 
nivel de logro destacado, lo que se afirma que estos tienen la capacidad para 
poder determinar en qué medida los resultados parciales o finales generaron 
cambios esperados al momento de solucionar un problema, dichos estudiantes 
solo reciben una orientación por parte del docente al momento de emplear la 
información para de esta tomar decisiones y con ella incorporar mejoras en el 
diseño del proyecto, en estos alumnos se aprecia que con frecuencia formulan 
estrategias que les permita la sostenibilidad del proyecto en el tiempo 
determinado. 
 
3.5. COMPARACIÓN DE RESULTADOS: PRE TEST Y POST TEST 
 
A continuación se observa en el cuadro consiguiente, los resultados de ambas 
evaluaciones tanto de la primera como de la segunda, estas caracterizadas con 
cada uno de los aspectos que tienen la variable educación para el trabajo, en 
dicho cuadro se observa los calificativos totales en donde se determina de qué 
manera la aplicación del software Corel Draw desarrolla el aprendizaje 
significativo en educación para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de 
educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" 
de Espinar, en este se aprecia los puntos de diferencia para cada dimensión el 
total que se ha ganado al cual de ahora en adelante le denominaremos ganancia 
G, como también a la primera evaluación lo expresaremos como PET y a la 
segunda evaluación como POT, en dicho cuadro se aprecia cómo ha ido 
evolucionando en su aprendizaje cada estudiante de tercero de secundaria. 
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      Tabla 17. 
Resultados totales del pre y post test y ganancias. 
 
FUENTE: Elaboración propia. 
 
Dichos valores de los puntajes totales se pueden apreciar en el siguiente grafico 
  
PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G
Alumno 1 2 3 1 1 3 2 3 3 0 1 1 0 7 10 3
Alumno 2 3 3 0 2 4 2 3 3 0 1 1 0 9 11 2
Alumno 3 1 4 3 1 3 2 1 1 0 0 3 3 3 11 8
Alumno 4 2 3 1 4 4 0 1 3 2 2 3 1 9 13 4
Alumno 5 2 3 1 3 4 1 1 3 2 3 3 0 9 13 4
Alumno 6 3 3 0 3 5 2 0 3 3 3 3 0 9 14 5
Alumno 7 2 4 2 0 2 2 3 3 0 1 1 0 6 9 3
Alumno 8 1 1 0 2 4 2 3 3 0 1 3 2 7 11 4
Alumno 9 2 3 1 3 4 1 3 3 0 1 2 1 9 12 3
Alumno 10 3 4 1 3 3 0 0 1 1 1 3 2 7 11 4
Alumno 11 2 3 1 1 2 1 1 3 2 1 1 0 5 9 4
Alumno 12 3 3 0 3 3 0 2 3 1 3 3 0 11 12 1
Alumno 13 2 3 1 3 4 1 0 2 2 2 3 1 7 12 5
Alumno 14 3 3 0 4 5 1 3 3 0 2 2 0 12 13 1
Alumno 15 1 2 1 4 5 1 3 3 0 2 3 1 10 13 3
Alumno 16 3 3 0 2 3 1 0 1 1 2 2 0 7 8 1
Alumno 17 1 3 2 1 3 2 3 3 0 1 3 2 6 12 6
Alumno 18 3 3 0 3 3 0 2 3 1 3 3 0 11 11 0
Alumno 19 1 3 2 4 5 1 1 3 2 3 3 0 9 14 5
Alumno 20 2 3 1 3 4 1 1 2 1 2 2 0 8 10 2
Alumno 21 0 3 3 3 4 1 3 3 0 1 3 2 7 13 6
Alumno 22 3 3 0 1 4 3 2 2 0 2 2 0 8 11 3
Alumno 23 3 3 0 1 3 2 3 3 0 1 3 2 8 12 4
Alumno 24 3 3 0 4 5 1 1 2 1 2 2 0 10 12 2
Alumno 25 0 2 2 1 1 0 2 3 1 2 3 1 5 9 4
Alumno 26 2 2 0 2 2 0 1 3 2 1 1 0 6 8 2
Alumno 27 3 3 0 2 3 1 2 3 1 2 3 1 9 12 3
Alumno 28 2 4 2 3 5 2 1 1 0 1 3 2 7 13 6
Alumno 29 2 3 1 3 5 2 3 3 0 1 1 0 9 12 3
Alumno 30 4 4 0 2 5 3 3 3 0 1 1 0 10 12 2
Alumno 31 2 3 1 3 4 1 2 2 0 2 3 1 9 12 3
Alumno 32 2 4 2 5 5 0 3 3 0 2 3 1 12 15 3
Alumno 33 2 2 0 1 3 2 1 2 1 2 3 1 6 10 4
Alumno 34 1 2 1 4 5 1 1 1 0 2 2 0 8 10 2
Alumno 35 2 2 0 1 3 2 3 3 0 1 1 0 7 9 2
Alumno 36 4 4 0 0 0 0 3 3 0 1 1 0 8 8 0
ALUMNOS
DIMENSIONES





PARA LOGRAR OBJETIVOS Y 
METAS.
EVALÚA LOS RESULTADOS 
DEL PROYECTO DE 
EMPRENDIMIENTO.
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GRAFICO N° 9 
 
 
Figura 11: Puntajes totales para la pre test y post test 
 
La grafica anterior muestra como los estudiantes de tercero de secundaria en un 
primer momento tienen como nota máxima doce puntos y la mínima de tres, por 
otro lado que después de utilizar el software Corel Draw para desarrollar el 
aprendizaje significativo en educación para el trabajo, estas calificaciones tuvieron 
cierto cambio en donde se aprecia que en la post test la máxima nota es de 
quince puntos y la mínima de ocho, situación que nos lleva a afirmar que este 
modelo de enseñanza tuvo éxito en dichos estudiantes. 
 
3.6. DIFERENCIAS PARA PRE Y POST TEST. 
 
En la siguiente tabla se puede ver el total de puntos previstos para cada una de 
las capacidades del área de educación para el trabajo, en este último se aprecia 
como es la variación total para cada una de estas dimensiones como para la 
variable aprendizaje significativo en educación para el trabajo, es acá donde se 





































































































RESULTADOS POR ESTUDIANTE DE: PRE TEST, POST TEST
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emplear el modelo educativo para mejorar el aprendizaje significativo en dicha 
área de la institución educativa N° 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
     Tabla 18. 
Cuadro de ganancias totales por dimensión entre la pre y post test. 
             
DIMENSIONES P.  MÁXIMA PRE TEST POST TEST DIFERENCIA % 
CREA PROPUESTAS DE VALOR. 144 77 107 30 20.8 
APLICA HABILIDADES 
TÉCNICAS. 
180 86 130 44 24.4 
TRABAJA COOPERATIVAMENTE 
PARA LOGRAR OBJETIVOS Y 
METAS. 
108 68 92 24 22.2 
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL 
PROYECTO DE 
EMPRENDIMIENTO. 
108 59 83 24 22.2 
TOTAL 540 290 407 117 21.6 
Nota: Elaboración propia.  
 
De los datos anteriores se afirma que el software Corel Draw desarrolla el 
aprendizaje significativo en educación para el trabajo de los estudiantes de tercer 
grado de educación secundaria, esto porque en lo que es la dimensión crea 
propuestas de valor, en la primera prueba se halló 77 puntos, que en lo posterior 
este ascendió a 107 puntos, generando una diferencia de 44 puntos cuyo 
porcentaje de logro es de 24,4%, así mismo en lo referente a aplica habilidades 
técnicas en la primera evaluación se obtuvo 86 puntos y en la segunda evaluación 
esta llego a 130 puntos arrojándonos 24 puntos de ganancia el cual constituye el 
24,4% de logro de nuestro modelo educativo, en lo que respecta a trabaja 
cooperativamente para lograr objetivos y metas, en la prueba diagnóstica se 
encontró 68 puntos que posterior de desarrollar nuestras sesiones con el software 
educativo este se incrementó a 92 puntos llegando a tener una diferencia de 24 
puntos entre ambas evaluaciones el cual refleja el 22,2% de logro de nuestro 
prototipo de enseñanza, sobre la dimensión evalúa los resultados del proyecto de 
emprendimiento, en la pre test se halló 59 puntos que luego de realizar nuestros 
talleres este se incrementó a 83 puntos, con una ganancia de 24 puntos el cual 
arroja el 30,0% de éxito al trabajar con este software de instrucción, por último en 
total de la variable en estudio en la evaluación de la pre prueba se obtuvo 290 
puntos y en lo posterior en la pos prueba esta alcanzo 407 puntos con una 
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diferencia de puntos de 117 puntos, llegando a un 21,6% de éxito de nuestro 
modelo educativo.  
 
GRAFICO N° 10 
 
Nota: Elaboración propia.  
En el grafico anterior se observa las puntuaciones totales para cada uno de los 
aspectos que constituyen la variable en estudio, en ella se puede ver la diferencia 
de puntos tanto en la primera como en la segunda evaluación realizada a 
nuestros estudiantes. 
3.7.- PRUEBA DE HIPOTESIS 
 
Un tema que es muy relevante en la formación educativa de los estudiantes es el 
de tener un aprendizaje significativo en dichos alumnos, es así que en este 
estudio se busca determinar cuál es la diferencia de medias o promedios hallados 
tanto en la primera como en la segunda evaluación, del cual para este proceso se 
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A.- Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  01 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación del software Corel Draw no crea propuestas de valor en educación 
para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación del software Corel Draw crea propuestas de valor en educación para 
el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si resulta menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 
Para esto se utilizó el estadístico t de student cuyos resultados se muestran a 
continuación. 
Tabla 19. 
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Nota: Minitab 16. 
          Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
               Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
               la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
 
 d) Conclusión 
De la tabla N° 19, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación 
del software Corel Draw crea propuestas de valor en educación para el trabajo de 
los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la institución educativa 
57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
 
B.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  02 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
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La aplicación del software Corel Draw no aplica habilidades técnicas en educación 
para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación del software Corel Draw aplica habilidades técnicas en educación 
para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si resulta menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 
Tabla 20. 
 
          Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
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 d) Conclusión 
De la tabla N° 20, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación 
del software Corel Draw aplica habilidades técnicas en educación para el trabajo 
de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la institución 
educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
 
C.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  03 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación del software Corel Draw no trabaja cooperativamente para lograr 
objetivos y metas en educación para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de 
educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" 
de Espinar. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación del software Corel Draw trabaja cooperativamente para lograr 
objetivos y metas en educación para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de 
educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" 
de Espinar. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si resulta menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 
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  Tabla 21. 
 
     Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 d) Conclusión 
De la tabla N° 23, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación 
del software Corel Draw trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas 
en educación para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación 
secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
 
D.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N° 04 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
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La aplicación del software Corel Draw no evalúa los resultados del proyecto de 
emprendimiento en educación para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de 
educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" 
de Espinar. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación del software Corel Draw evalúa los resultados del proyecto de 
emprendimiento en educación para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de 
educación secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" 
de Espinar. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si resulta menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 
 
  Tabla 22. 
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Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  d) Conclusión 
De la tabla N° 24, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación 
del software Corel Draw evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento en 
educación para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación 
secundaria de la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
Análisis e interpretación para la Hipótesis General 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
El software Corel Draw no desarrolla el aprendizaje significativo en educación 
para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
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Hipótesis alterna (H1) 
El software Corel Draw desarrolla el aprendizaje significativo en educación para el 
trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la institución 
educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si resulta menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 
    Tabla 23. 
 
Nota: Minitab 16. 
Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
 Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
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 d) Conclusión 
De la tabla N° 25, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que el software 
Corel Draw desarrolla el aprendizaje significativo en educación para el trabajo de 
los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la institución educativa 




































El área de educación para el trabajo en años anteriores era tomado como un área 
de poca relevancia dentro de la formación educativa de los estudiantes, pero hoy 
en día este se ha convertido en un área de mucha importancia en las diferentes 
instituciones educativas, puesto que en estos últimos años el objetivo del 
Ministerio de Educación es el de formar para la vida a los alumnos, es decir que 
estos deben salir con alguna opción laboral por lo menos luego de terminar la 
secundaria, es así que en esta investigación nos avocamos a demostrar de qué 
manera la aplicación del software Corel Draw desarrolla el aprendizaje 
significativo en educación para el trabajo de los estudiantes de tercero educación 
secundaria de la institución educativa N° 57003 “Almirante Miguel Grau" de 
Espinar, cuyo análisis descriptivo de los resultados se expresan en los siguientes 
párrafos, teniendo en cuenta la primera y segunda evaluación desarrollada con 
este grupo de jóvenes. 
 
Los cuadros N° 5 y N° 6 referidos a la primera evaluación muestran las 
calificaciones de los estudiantes del tercero de educación secundaria, en donde 
se aprecia que la nota mínima es de tres puntos y la mayor llega a doce puntos, 
cuya media llega a ocho puntos aproximadamente, como también en estos 
cuadros se observa en lo que se refiere a la dimensión crea propuestas de valor 
la media alcanzada es de 2,6 puntos, y en lo referente aplica habilidades técnicas 
esta fue de 2,3 puntos, así mismo en cuanto a los aspectos de trabaja 
cooperativamente para lograr objetivos y metas, como de evalúa los resultados 
del proyecto de emprendimiento sus promedios son de dos y un punto 
aproximadamente, dentro de este proceso se puede observar en el cuadro N° 7 
referente a crea propuestas de valor el 69,7% de los estudiantes alcanzo un 
calificativo de proceso del cual se aduce que estos jóvenes requieren de ayuda 
para generar alternativas de solución, con creatividad e innovación, utilizando un 
determinado servicio que satisfaga una necesidad que requiere ser satisfecha, 
dichos estudiantes muy poco evalúan la pertinencia de sus alternativas de 
solución, llevándolo en ocasiones a validar sus ideas con los sujetos que buscan 
impactar dentro de su entorno en especial al trabajar el programa Corel Draw, así 
mismo en lo que se refiere al cuadro N° 8, aplica habilidades técnicas se halló que 
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el 69,4% de los alumnos está en un nivel de proceso del cual se deduce que 
dichos estudiantes dificultan en operar, maquinas o programas de software, de 
donde en ocasiones desarrolla métodos y estrategias para efectuar los procesos 
de producción de un bien, en ellos se aprecia que requieren de apoyo para 
prestar un servicio aplicando, principios técnicos, en lo referente a trabaja 
cooperativamente para lograr objetivos y metas en el cuadro N° 9, se obtuvo que 
el 55,6% de los estudiantes se ubicó en un nivel de inicio esto implica que estos 
jóvenes requieren de apoyo para poder integrar sus esfuerzos individuales, para 
alcanzar un objetivo común, estos alumnos tienen dificultades para el trabajo en 
equipo, en ocasiones toma en cuenta las habilidades, diferentes que puede 
afrontar cada uno de sus compañeros, muy poco asume su responsabilidad y su 
rol al momento de realizar sus tareas, este grupo de alumnos necesita orientación 
para desempeñarse con eficacia y eficiencia, por otro lado de la tabla N° 10 en lo 
que se refiere a evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento, se halló 
que el 44,4% de los estudiantes se encuentra en proceso de donde se aduce que 
estos necesitan apoyo para poder determinar en qué medida los resultados 
parciales o finales generaron cambios esperados al momento de solucionar un 
problema, dichos estudiantes requieren de apoyo por parte del docente al 
momento de emplear la información para de esta tomar decisiones y con ella 
incorporar mejoras en el diseño del proyecto mediante el uso de este software. 
 
Luego de desarrollar nuestras sesiones de enseñanza – aprendizaje, con nuestra 
estrategia experimental, se aprecia en los cuadros N° 11 y 12 los resultados de la 
segunda evaluación, en donde las notas tuvieron cierto cambio frente a la primera 
evaluación, es así que la nota menor es de ocho puntos y la máxima llega a 
quince puntos, con un promedio de once puntos aproximadamente, así mismo, en 
estos se observa que las medias obtenidas para las dimensiones crea propuestas 
de valor y aplica habilidades técnicas, son de 2,9 y 3,6 puntos aproximadamente, 
como también para lo que es trabaja cooperativamente para lograr objetivos y 
metas como es evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento, sus 
promedios alcanzan a 2,5 y 2,1 puntos respectivamente, dentro de este proceso 
de análisis se observa en el cuadro N° 13 en lo que es crea propuestas de valor el 
61,1% de los jóvenes obtuvo una calificación de logro, de donde se aduce que 
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estos estudiantes están en la capacidad de generar alternativas de solución, con 
creatividad e innovación, utilizando un determinado servicio que satisfaga una 
necesidad que requiere ser satisfecha, dichos estudiantes pueden evaluar la 
pertinencia de sus alternativas de solución, llevándolo en ocasiones a validar sus 
ideas con los sujetos que buscan impactar dentro de su entorno en especial al 
trabajar el programa Corel Draw, por otro lado en lo que es aplica habilidades 
técnicas, el cuadro N° 14 muestra que el 27,8% de los alumnos esta entre logro 
destacado y logro respectivamente del cual se concluye que dichos jóvenes de 
tercero de secundaria tienen la capacidad de operar, maquinas o programas de 
software, de donde pueden desarrollar métodos y estrategias para efectuar los 
procesos de producción de un bien, en ellos se aprecia pueden prestar un servicio 
aplicando, principios técnicos relacionados con la selección y combinación de 
algunas herramientas, así mismo del cuadro N°15 referente a trabaja 
cooperativamente para lograr objetivos y metas, se halló que el 69,4% fue 
calificado en un nivel de logro destacado, es decir que tienen la capacidad para 
poder integrar sus esfuerzos individuales, para alcanzar un objetivo común, estos 
alumnos son hábiles para el trabajo en equipo, ya que constantemente toman en 
cuenta las habilidades, diferentes que puede afrontar cada uno de sus 
compañeros, muchas veces asumen su responsabilidad y su rol al momento de 
realizar sus tareas, este grupo de jóvenes pueden desempeñarse con eficacia y 
eficiencia, en lo que es evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento, el 
cuadro N° 16 muestra que el 55,6% de los estudiantes fue calificado en un nivel 
de logro destacado, de esto se aduce que tienen la capacidad para poder 
determinar en qué medida los resultados parciales o finales generaron cambios 
esperados al momento de solucionar un problema, dichos estudiantes solo 
reciben una orientación por parte del docente al momento de emplear la 
información para de esta tomar decisiones y con ella incorporar mejoras en el 
diseño del proyecto utilizando en sus trabajos este software educativo. 
 
Mediante la estadística inferencial se procedió a determinar la prueba de 
hipótesis, para lo cual en este estudio fue necesario el estadístico T de Student 
para poder determinar si existe diferencias entre las medias obtenidas tanto de la 
primera prueba como de la segunda prueba es así que el cuadro N° 18 muestra 
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que se obtuvo una diferencia de 117 puntos entre ambas evaluaciones, 
mostrando un 21,7% de logro de nuestro modelo de enseñanza, del cual nos lleva 
a la conclusión de que el software Corel Draw desarrolla el aprendizaje 
significativo en educación para el trabajo de los estudiantes de tercero de 
educación secundaria de la institución educativa N° 57003 “Almirante Miguel 

































PRIMERO.- El ministerio de educación debe propender a brindar una 
educación para la vida a nuestros estudiantes, el cual deben egresar 
conociendo una opción laboral, es así que en este estudio se concluye que el 
software Corel Draw desarrolla el aprendizaje significativo en educación para 
el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de la 
institución educativa N° 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, esto de 
acuerdo a lo hallado en el cuadro N° 18 donde se halló 117 puntos de 
ganancia el cual refleja un 21,7% de éxito de nuestro modelo educativo.  
  
SEGUNDO.- Del respectivo proceso de investigación se llegó a concluir que  
La aplicación del software Corel Draw crea propuestas de valor en educación 
para el trabajo de los estudiantes del 3er grado de educación secundaria de 
la institución educativa 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, ya que el 
cuadro N° 18 muestra una ganancia de 30 puntos, es decir que hubo un 
20,8% de logro luego de desarrollar nuestras sesiones con nuestro prototipo 
educativo. 
  
TERCERO.- De este proceso de indagación se llegó a concluir que la 
aplicación del software Corel Draw Aplica habilidades técnicas en educación 
para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de 
la institución educativa N° 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, este 
demostrado mediante los resultados hallados en el cuadro N° 18 donde se 
aprecia que se obtuvo 44 puntos de ganancia, lo que muestra un 24,4% de 
logro de la utilización de nuestro modelo de enseñanza para mejorar el 
aprendizaje. 
 
CUARTO.-  Se llegó a la conclusión de que la aplicación del software Corel 
Draw trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas en educación 
para el trabajo de los estudiantes  del 3er grado de educación secundaria de 
la institución educativa N° 57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, esto 
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respaldado mediante los resultados encontrados en la tabla N° 18 donde la 
diferencia entre la pre prueba y la pos prueba es de 24 puntos el cual genera 
un 22,2% de logro en el aprendizaje significativo de los estudiantes. 
 
QUINTO.- De este estudio luego de los procesos estadísticos, se llegó a 
determinar que la aplicación del software Corel Draw Evalúa los resultados 
del proyecto de emprendimiento en educación para el trabajo de los 
estudiantes del 3er grado de educación secundaria de la institución educativa 
N°57003 “Almirante Miguel Grau" de Espinar, esto demostrado con los 
resultados del cuadro N° 18, donde la diferencia de puntos entre la primera  y 
segunda evaluación es de 24 puntos lo que resulta un 22,2% de logro de 


























PRIMERO. - Se sugiere al ministerio de educación diseñar proyectos de 
implementación avocados a desarrollar el aprendizaje significativo 
en los estudiantes en especial en el área de educación para el 
trabajo, puesto que muy poco o nada se preocupan en las 
capacitaciones sobre esta asignatura en las instituciones educativas. 
 
SEGUNDO. - Se sugiere al director y los funcionarios de la UGEL de Espinar 
implementar un especialista de educación para el trabajo, para 
realizar capacitaciones en dicha área, puesto que de un tiempo a 
esta parte no se cuenta con un especialista en esta asignatura, esto 
beneficiara a todos los docentes en especial a los de la respectiva 
asignatura. 
  
TERCERO. - Se sugiere al director de la institución educativa N° 57003 “Almirante 
Miguel Grau" de espinar, colaborar en la implementación de este 
modelo de enseñanza, efectuando reuniones técnico pedagogicas 
con todos los docentes de este centro educativo el cual coadyuvara 
al incremento de la calidad educativa de los estudiantes. 
 
CUARTO. - Se sugiere a todos los docentes de la institución educativa N° 57003 
“Almirante Miguel Grau" de Espinar, en especial los del área de 
educación para el trabajo empoderase e implementar este modelo 
educativo en el desarrollo de sus sesiones, el cual traerá como 
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PRE TEST Y POSTEST 
“APLICACIÓN DEL SOFTWARE COREL DRAW PARA DESARROLAR EL  APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO EN EDUCACIÓN PARA EL TRABAJO DE LOS ESTUDIANTES DEL 3er GRADO 
DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA INSTITUCON EDUCATIVA 57003 “ALMIRANTE 
MIGUEL GRAU" DE ESPINAR -2018.  
APELLIDOS Y NOMBRES: __________________________________________ 
GRADO Y SECCIÓN:___________________  FECHA:______________ 
1.-SELECCIONE VERDADERO O FALSO SEGÚN LO CORRECTO:. CUANDO SUELDAS DOS OBJETOS, 
OBTIENES UN OBJETO FORMADO POR EL CONTORNO DE AMBOS. 
 a) Verdadero 
.b) Falso. 




3.- AL INTERSECTAR DOS OBJETOS OBTIENES UNA FIGURA IGUAL A LA INTERSECCIÓN DE ELLOS Y 
CON EL COLOR DEL OBJETO QUE ESTÁ MÁS ARRIBA. 
 a) Verdadero 
.b) Falso. 
4.- LOS CUADROS DE VERIFICACIÓN OBJETO(S) ORIGEN Y OBJETO(S) DESTINO QUE SE ENCUENTRAN 
EN LA VENTANA ACOPLABLE DAR FORMA, SIRVEN PARA QUE QUEDEN EN LA HOJA LOS OBJETOS 
ORIGINALES CON LOS CUALES SE TRABAJÓ. 
 a) Verdadero 
b) Falso. 
5.- RECORTAR OBJETOS, PERMITE OBTENER PORCIONES DE OBJETOS QUE SE ENCUENTRAN 
SUPERPUESTOS. 
 a) Verdadero 
.b) Falso. 
6.-PARA REALIZAR UN DISEÑO CON NODOS, TIENES QUE TRABAJAR CON LA HERRAMIENTA BÉZIER . 
ESTA HERRAMIENTA PERMITE REALIZAR DISEÑOS A TRAVÉS DE LA UNIÓN DE NODOS 
a) Verdadero. 
b) Falso. 
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8.- DEFINE LOS SIGUIENTES CONCEPTOS BÁSICOS DEL DISEÑO GRÁFICO: 













9.- RECONOZCA SI ES VERDADERO O FALSO LOS  SIGUIENTES CONCEPTOS BÁSICOS DEL DISEÑO 
GRÁFICO: 
(V) (F). Objeto: Es una entidad completa con propiedades tales como color, forma, contorno, tamaño y 
posición en la pantalla, que están incluidas en su definición. 
(V) (F). Nodo: Serie de puntos que describen la forma de una figura. 
(V) (F). Resolución: Es la cantidad de píxeles por pulgada que forman una imagen de mapa de bits y 
que determinan la claridad de la imagen. 
(V) (F). Imagen de mapa de bits: Son imágenes compuestas por puntos individuales de color 
contenidos en una cuadricula denominados píxeles. 
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11.- CON LOS COMANDOS DE COREN DRAW REALICE REALIZAR EL SIGUIENTE ATOMO 
 
12. CON LOS COMANDOS DE COREN DRAW REALICE LA SIGUIENTE IMAGEN  
 
13. CON LOS COMANDOS DE COREN DRAW REALICE LA SIGUIENTE IMAGEN  
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14.- CON LOS COMANDOS DE COREN DRAW REALICE LA SIGUIENTE IMAGEN 
 
15.- CON LOS COMANDOS DE COREN DRAW REALICE LA SIGUIENTE IMAGEN 
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1 2 3 4 TOTAL 5 6 7 8 9 TOTAL 10 11 12 TOTAL 13 14 15 TOTAL
A1 0 1 1 0 2 1 0 0 0 0 1 1 0 1 2 1 0 0 1
A2 0 1 0 1 2 1 0 0 0 1 2 1 1 0 2 0 0 1 1
A3 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0
A4 1 1 0 0 2 1 1 0 1 0 3 0 1 0 1 1 1 0 2
A5 1 0 0 1 2 0 1 1 1 0 3 0 0 1 1 1 0 1 2
A6 1 1 0 0 2 0 1 1 1 0 3 0 0 0 0 1 1 0 2
A7 1 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 1 0 1 2 1 0 0 1
A8 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 2 1 0 1 2 0 0 1 1
A9 0 1 1 0 2 1 0 1 0 1 3 1 0 1 2 0 1 0 1
A10 0 1 0 1 2 0 1 0 1 1 3 0 0 0 0 0 0 1 1
A11 0 1 1 0 2 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1
A12 0 1 0 1 2 0 1 1 1 0 3 1 0 1 2 1 1 0 2
A13 0 1 1 0 2 0 1 1 1 0 3 0 0 0 0 1 1 0 2
A14 1 0 1 0 2 1 1 0 1 0 3 1 1 1 3 1 1 0 2
A15 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 3 1 0 1 2 1 1 0 2
A16 0 1 1 1 3 1 0 0 0 1 2 0 0 0 0 0 1 1 2
A17 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 1 2 0 0 1 1
A18 1 1 1 0 3 1 0 1 1 0 3 1 1 0 2 0 1 1 2
A19 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 3 1 0 0 1 1 0 1 2
A20 0 0 1 1 2 0 1 0 1 1 3 1 0 0 1 1 0 1 2
A21 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 3 1 1 0 2 0 0 1 1
A22 1 0 1 0 2 0 1 0 0 0 1 1 0 1 2 0 1 1 2
A23 1 0 1 0 2 0 1 0 0 0 1 1 0 1 2 0 0 1 1
A24 1 0 1 0 2 0 1 1 0 1 3 1 0 0 1 1 1 0 2
A25 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 2 1 1 0 2
A26 0 0 1 1 2 0 1 1 0 0 2 1 0 0 1 0 0 1 1
A27 1 0 0 1 2 0 0 0 1 1 2 1 0 1 2 1 1 0 2
A28 1 0 0 1 2 0 0 1 1 1 3 1 0 0 1 0 1 0 1
A29 1 0 0 1 2 1 0 0 1 1 3 1 1 0 2 1 0 0 1
A30 1 0 0 1 2 0 0 0 1 1 2 1 1 0 2 0 0 1 1
A31 0 1 1 0 2 0 0 1 1 1 3 1 0 1 2 1 1 0 2
A32 0 1 1 0 2 1 0 0 1 1 3 1 0 1 2 1 1 0 2
A33 0 1 1 0 2 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 2
A34 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 3 1 0 0 1 1 1 0 2
A35 1 0 0 1 2 1 0 0 0 0 1 1 0 1 2 0 0 1 1
A36 1 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 1 1 0 2 0 0 1 1
ESTUDIANTES
RESPUESTAS X ITEM X DIMENSION





PARA LOGRAR OBJETIVOS Y 
METAS.
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE 
EMPRENDIMIENTO.




1 2 3 4 TOTAL 5 6 7 8 9 TOTAL 10 11 12 TOTAL 13 14 15 TOTAL
A1 1 1 1 0 3 1 1 1 0 0 3 1 1 1 3 0 0 1 1
A2 1 0 1 1 3 1 0 1 1 1 4 1 1 1 3 0 0 1 1
A3 1 1 1 1 4 1 0 0 1 1 3 0 0 1 1 1 1 1 3
A4 1 1 1 0 3 1 1 1 1 0 4 1 1 1 3 1 1 1 3
A5 1 0 1 1 3 1 1 1 1 0 4 1 1 1 3 1 1 1 3
A6 1 1 1 0 3 1 1 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 1 3
A7 1 1 1 1 4 0 1 1 0 0 2 1 1 1 3 0 0 0 0
A8 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 3
A9 1 1 1 0 3 1 1 0 1 1 4 1 1 1 3 1 0 1 2
A10 1 1 1 1 4 0 1 0 1 1 3 0 0 1 1 1 1 1 3
A11 1 1 1 0 3 0 0 1 0 1 2 1 1 1 3 0 0 1 1
A12 0 1 1 1 3 0 1 1 1 0 3 1 1 1 3 1 1 1 3
A13 0 1 1 1 3 0 1 1 1 1 4 1 0 1 2 1 1 1 3
A14 1 1 1 0 3 1 1 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 0 2
A15 1 1 0 0 2 1 1 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 1 3
A16 0 1 1 1 3 1 0 1 0 1 3 0 1 0 1 0 0 1 1
A17 0 1 1 1 3 0 1 1 0 1 3 1 1 1 3 1 1 1 3
A18 1 1 1 0 3 0 0 1 1 0 2 1 1 1 3 1 1 1 3
A19 1 0 1 1 3 1 1 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 1 3
A20 1 0 1 1 3 1 1 0 1 1 4 1 0 1 2 0 0 1 1
A21 1 1 0 1 3 1 1 1 1 0 4 1 1 1 3 1 1 1 3
A22 1 1 1 0 3 1 1 1 1 0 4 1 0 1 2 0 1 1 2
A23 1 1 1 0 3 1 1 0 1 0 3 1 1 1 3 1 1 1 3
A24 1 1 1 0 3 1 1 1 1 1 5 1 0 1 2 1 1 0 2
A25 0 0 1 1 2 0 0 1 0 0 1 1 1 1 3 1 1 1 3
A26 1 0 0 1 2 0 1 1 0 0 2 1 1 1 3 0 0 1 1
A27 1 1 0 1 3 1 0 0 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 3
A28 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 5 1 0 0 1 1 1 1 3
A29 1 1 0 1 3 1 1 1 1 1 5 1 1 1 3 0 0 1 1
A30 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 5 1 1 1 3 0 0 0 0
A31 0 1 1 1 3 1 0 1 1 1 4 1 0 1 2 1 1 1 3
A32 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 1 3
A33 0 1 1 0 2 1 1 0 1 0 3 1 1 0 2 1 1 1 3
A34 1 0 1 0 2 1 1 1 1 1 5 1 0 0 1 1 1 0 2
A35 1 0 0 1 2 1 0 1 1 0 3 1 1 1 3 0 0 1 1
A36 1 1 1 1 4 0 0 0 0 0 0 1 1 1 3 0 0 1 1
ESTUDIANTES
RESPUESTAS X ITEM X DIMENSION





PARA LOGRAR OBJETIVOS Y 
METAS.
EVALÚA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE 
EMPRENDIMIENTO.
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ALFA DE CROMBACH 
 
 
CREA PROPUESTAS DE VALOR. 
                                        total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item1           5.114      2.847       0.9437       1.0000    0.7994 
Item2           5.143      2.830       0.9442       1.0000    0.7955 
Item3           5.086      2.884       0.8947       1.0000    0.8103 
Item4           5.257      2.842       0.8093       1.0000    0.8074 
TOTAL1          2.943      1.626       1.0000       1.0000    0.9383 




APLICA HABILIDADES TÉCNICAS. 
                                        total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item5           6.629      3.679       0.9674       1.0000    0.7877 
Item6           6.629      3.679       0.9674       1.0000    0.7877 
Item7           6.600      3.704       0.9469       1.0000    0.7925 
Item8           6.571      3.744       0.8904       1.0000    0.8008 
Item9           6.743      3.705       0.8041       1.0000    0.7982 
TOTAL 2         3.686      2.055       1.0000       1.0000    0.9599 
Alfa de Cronbach = 0.8304 
 
 
TRABAJA COOPERATIVAMENTE PARA LOGRAR OBJETIVOS Y METAS. 
                                        total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item10         4.1714     1.5994       0.8102       1.0000    0.8288 
Item11         4.3429     1.4741       0.7687       1.0000    0.7900 
Item12         4.2000     1.5492       0.8704       1.0000    0.7994 
TOTAL3         2.5429     0.9185       1.0000       1.0000    0.8217 





EVALÚA LOS RESULTADOS DEL PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO. 
                                        total 
                       Desv.Est.     ajustada  Correlación 
Variable  Media total      total          por     múltiple   Alfa de 
omitida      ajustada   ajustada     elemento     cuadrada  Cronbach 
Item13          3.771      1.926       0.9558       1.0000    0.7867 
Item14          3.771      1.926       0.9558       1.0000    0.7867 
Item15          3.600      2.117       0.7043       1.0000    0.8774 
TOTAL4          2.229      1.190       1.0000       1.0000    0.8968 
Alfa de Cronbach = 0.8660 
  
   105 
 
 
FOTOGRAFIAS  EN LA INSTITUCION EDUCATIVA - 
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